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EN ESTE 


EPORTAJE 


E.C.T.S. 93 
A velocidad de 
vértigo, fuimos a y 
volvimos de 
Londres. Nos 
esperaba la feria 
más importante de 
software de 
entretenimiento. Aquí os contamos 


todos sus novedades. 


PREVIEW 


SHADOW OF 16) 


THE COMET 

¿Quién se aventuraría en un pueblo 
en el que ocurren cosas “poco nor 
males”? Sólo 
un periodista 
creado por 
Infogrames y 
algo incons- 
ciente, se atre- 
ve a asistir a 
las reuniones 
que magos y 
brujas cele- 
bran en 
«Shadow of 
the Comet» 


consrnrrnrn.rersrsn......o 


4 PRIMERA LÍNEA Montenerin- 
formados a nuestros lectores de todas las 
novedades del extranjero, es uno de nues- 
tros principales objetivos. 


10 PREVIEW Este mes contamos 
con un príncipe y con una cancha de ba- 
loncesto. Se trata de «Prince of Persia 2» y 
«PC Basket». 


27 PANTALLA ABIERTA locí- 
tica es la mejor manera de afrontar los jue- 


gos. Seguimos este sistema con «Zool», 


WaxWorks», «Michoel Jordan in fight»... 


PANTALLA ABIERTA 
LES MANLEY IN: LOST IN L.A. 


Un enano desaparece. Su novia también. Les 
Manley les busca. Y 
todo esto ocurre en 
Los Angeles. Es 
increíble pero cier- 
to. La ciudad del 
cine está así de 
loca y nosotros nos ñ 
sumergimos en su | 
locura. 


| 
| 


ALTA DENSIDAD 
LA MEMORIA DEL PC 


En dos discos hemos “metido” 
demos jugables de «Shadow 
of the Comet» y «Car 8 
Driver», amén de 
programas como «Panic» o 
«Frame by frame». También 
contaréis con unas 
sangrientas pantallas de 
«WaxWorks». 


EN PORTADA... 


Cyberdreams y Syd Mead. Dos 
nombres para nuestra por 
que se funden en uno solo: 
«CyberRace». Por fin hemos 
encontrado el juego total. 


EXPANSIÓN 
QUICKIT 


Este mes analizamos un 
útil programa desarrollado 
por Topo Soft que recrea en 
nuestra pantalla un intuitivo 
entorno gráfico que simplificará 
nuestro trabajo ante el ordenador. 


57 A EXAMEN 
VIDEO BLASTER 


Continuamos revisando las tarjetas 
más interesantes que llegan a 
nuestro país. 
«Video Blaster» 
es una de ellas 
ya que conjuga 
sus potentes 
prestaciones 
con un precio 
competitivo, 
Entramos en el 
mundo de la imagen 


650 ptos. (Incluido IVA) 


A FONDO 
STUNT ISLAND 


Muy de cerca vamos a vivir la 
sensación de volar ante las 
cámaras. Somos grandes 
especialistas, valientes e 
intrépidos, pero también maestros 
en dirigir películas. 


FLASHBACK 


INDIANA JONES AND 
THE LAST CRUSADE 

Si la primera aventura de Indy es 
tu asignatura pendiente, oquí tienes 
todos los pasos para resolverla. 


uperarnos es uno de los objetivos que 

nos planteamos cada mes. Por eso, nú- 

mero a número, intentamos llevar hasta 

vosotros los mejores programas y cuanto 

ocurre en este interesante mundo que 

nos rodea. Este mes hemos querido, ade- 
más, poner el listón muy alto. En el lugar que correspon- 
de a todas las grandes producciones que protagonizan 
este número. Para empezar, por tratarse de la portada, 
tenemos el privilegio de presentaros «CyberRacer», un in- 
creíble simulador que incorpora elementos arcade y que 
ha sido diseñado para CyberDreams por Syd Mead, el 
genial artista americano que creó los ambientes espacia- 
les de «Blade Runner» y «2010». Por supuesto, hemos 
acudido puntuales al European Computer Trade Show de 
primavera y hemos recogido -en tiempo récord- lo más 
importante y novedoso del software de PC. También cuen- 
tan con un lugar de destacado entre otros, «Les Manley 
in: Lost in L.A.», «Shadow of the Comet», «Stunt Island» y 
«Indiana Jones and the Last Crusade». En el apartado téc- 
nico analizamos un nuevo entorno con sello español para 
PC llamado «QuicKit», que hará mucho más fácil nuestro 
trabajo ante el ordenador. También hemos sometido al 
examen de los expertos la tarjeta «Video Blaster». Nues- 
tras secciones de siempre cierran este número que espera 
ser mejor que el anterior y “peor” que el venidero, Hasta 
el próximo mes. 


60 CÓMO LLEGAR AL Fl- 


40 ESTO TIENE TRUCO ¡y 
además de verdad! Esta sección está dedi 
cada a todos aquellos que necesitamos de 
una ayuda para finalizar lo empezado.. 


45 PIXEL A PIXEL nuestro más 
profundo respeto a los artistas que todos 
los meses nos obsequiáis con vuestras 
obras de arte. Va por vosotros. 


46 PRIMER CONTACTO «The 
Summoning)» nos invita, en un auténtico jue- 
go de rol, a cruzar el umbral de sus calabo- 


zos y a descubrir su interior. 


48 INFOGRAFÍA Lo oplicación 
de esta nueva ciencia a una de las más 
antiguas artes produce efectos sorpren- 
dentes. Infografía y arquitectura se fun- 
den para lograr un nuevo concepto espa- 
cial. Es la mejor manera que saber cómo 
va a quedar nuestra casa antes de poner 
los cimientos 


56 CARTAS AL DIRECTOR 
Aunque está muy ocupado, nuestro director 
tiene tiempo para leer todas vuestras cartas 
y seleccionar las más interesantes. Son una 
buena muestra de vuestras inquietudes 


NAL DE... «Lure of Temptress», una 
aventura gráfica en la que la interactivi- 
dad es la gran protagonista. Su final es 
sorprendente. 


80 PC SHOP ir de compras es algo 
que a todos nos apetece, y más cuando 
buscamos aquel elemento que mejore 
nuestros equipo. 


82 CONSULTORIO Y pora ter- 
minar, acabaremos con todas vuestras du- 
das que, muchas veces, son las nuestras. 
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APLICACIONES 
EXCEL 4 


176 págs. 
880 plas. 


Es diez breves lecciones, todos ellas 
de fácil comprensión gracios a que 
contienen casi tanta superficie gráfico 
como de textos, se nos explica el 
funcionamiento de una de los hojos de 
cálculo más utilizados en la 

Excel 4. A pesor de que se trola de una 
¡via de iniciación, es más que suficiente pora saber cómo utilizarla, 
E formatos, hocer gráficos de todo tipo, crear bases de datos, 
manejar macros, el. po 'embargo, siempre hay que tener en cuento 
que todo es as en tdo muy por ina, por lo que es 
recomendoble sobre todo para los usuarios noveles. 

Susana Vázquez Jiménez 

ae Multimedia 


Wie «lo 


MANUAL FUNDAMENTAL DE 
WORDPERFECT 5.1 


474 págs. 
3350 plas. 


El Werdperfec es, sin dudo, el proce- 
sador de textos que más usuarios 
tiene, dado el enorme potencial que 
e En este manual, pi OS odemás 

yo existentes, nuevas funciones. Este libro posee uno 
estrudlura uniforme. Aia mencionan las nociones bésicas del 
temo tratado; por ejemplo, la creación, edición y ión de 

mentos, Luego, y mediante secuencias de tecleo, vo pro- 
ect menea, Antes 


M. B. Fox, L. C. Metzelaor y 5. Hafer 
Anaya Multimedia 

HA 

Nivel «cd» 


dBASE IV 


Gan una PE presentación, 


esta obra explico los principios 
bósicos e si isdo de un 
pre de 
como e «dBase IV». Como 
todos los manuales de la colección “Los 
quince primeras horas con..”, facilita la introducción del usuario a 
las funciones de este progroma de formo bastonte grófico y sencillo. 


Antonio y Luis Rincón 

Paraninfo 

Hot 

Nivel «> - 
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0S 


Sy Para No Estar Solo 


do momento y en cualquier lugar es un solitario. Para divertirnos con él 


dl no de los pasatiempos más comunes con el que se puede disfrutar en to- 


sólo necesitamos una baraja y ganas de jugar 

Ahora, Interplay ofrece una nueva versión de este conocido entretenimien- 
to, pet desde Windows, en el que la tradición en el juego se ve sustituida por la fan- 
tasía. Dispondremos de nuevas opciones en el desarrollo de la acción, eligiendo entre 
modo normal o competición; contra reloj; doce modelos distintos de baraja... Además, ten- 
dremos la posibilidad de cambiar el tapete; el tamaño de las cartas; seleccionar varias mo- 
dalidades de solitarios; etc. Y si en algún momento llegamos a cansarnos de todo esto, 
también podemos optar por disputar un “tour”, en el que tendremos que vencer en varias 
series de partidas, teniendo en cuenta que la dificultad irá en aumento. Desde luego, estar 


solo ya no significa estar aburrido 


Ñ La Máquina 
me del Millón 
¡(05% el PC en 
una de esas típicas 
Curs de bolitas 

UK es lo que han pensado 
21st. Century y Digital Illusions con su 
«Pinball Dreams», toda una novedad en 
videojuegos en el mundo de los compati- 
bles. Pese a que este programa ya apa- 
reció hace algún tiempo en formato Ami- 
ga, los usuarios de PC no hemos podido, 
hasta este momento, disfrutar de las ex- 
celencias del juego. 

Cuatro pantallas diferentes, simulando 
otras tantas “máquinas”, contendrá en su 
interior «Pinball Dreams». A partir de 
ahora, ya no será necesario dejarse un 
buen montón de monedas en el bar de al 
lado, o en la sala recreativa más cerca- 
na, para pasárselo estupendamente dán- 
dole a la bola y subiendo rampa tras 
rampa hasta conseguir una bola extra. 


Por fin, podemos anuncia- 

ros a bombo y platillo la 

aparición en el mercado 

del último microprocesador 

de la familia Intel. Se trata, 
como todos sabéis, del 80586, o Pentium, 
como ha sido llamado por los responsables 
de la compañía 

Aunque en un principio iba a aparecer 
para las pasadas navidades, inevitables re 
trasos de última hora han relegado su pre- 
sentación hasta estas fechas. A dos veloci- 
dades distintas -60 y 66 megaherzios- 
doblará en prestaciones, por poner un 
ejemplo, a un 486 DX-2 a 66 megaherzios 
y será cinco veces más rápido que cual- 
quier otro microprocesador de la misma 
gama. Simplemente olgo fuera de serie. 

Y esto no es todo. Portavoces de la em- 
presa Intel han anunciado que sacarán, en 
breve espacio de tiempo, un ordenador 
que incluya dicho procesador a la escalo- 
friante velocidad de 100 megaherzios. Por 
ello, prácticamente podemos asegurar que, 
con él, las computadoras no correrán..., si- 
no que volarán. 


"GN 


bp El Color del Dinero 


ís, Posiblement 


h te no exista un tema tan pare 
cido al mismo tiempo. Por ello, Interplay idido poner re- 
medio a esta confusión con «Rags to Reaches». 

En este programa, asesorado en su realización por auténticos “brokers” de Wall 


LN e dice que de la marcha de la bolsa depende la economía de un 


popular y tan descono- 


Street, tomaremos el papel de un corredor de bolsa durante su trabajo en el merca- 
do de valores. Empezaremos desde muy abajo para, poco a poco, ir asumiendo res- 


ponsabilidades y riesgos mientras obtenemos puntual información sobre 
alzas y bajas, acciones, etc. Claro que existen muchas maneras de conseguir todos 
estos datos y quizá en más de una ocasión no sean totalmente legales, sin embargo, 
en asuntos de dinero como en el amor casi todo vale, o por lo menos eso dicen. Pa- 
ra completar la simulación, podremos situar la acción en dos momentos distintos: la 

actualidad; o el famoso crack del 29, cuan- 
do el mercado estadounidense se hundió, 


En el mundo de los PC's y 
compatibles se está echan 
do de menos un juego que 
se anunciaba como una 
auténtica bomba las pasa 
das navidades. Se trata de «Street Fighter 
ll», sin duda alguna, el mejor videojuego 
de lucha creado hasta la fecha. 
Ihnumetibles conirollómsos han provoco 
do que la aparición de tan esperado pro- 
grama se haya retrasada desde finales del 
año pasado hasta una fecha que está toda 
vía por determinar. Según hemos podido 
saber, la versión para los compatibles rea 
lizada por la compañía U.S. Gold estaba 
prácticamente terminada. Sin embargo 
Capcom, después de testear dicha versión, 
decidió que no estaba dotada de la cali 
dad que «Street Fighter ll» se merece. Por 
este motivo, fue devuelta a la empresa de 
software de entretenimiento británica, con 
el fin de que “corrigiera” ciertos errores 
que habían sido detectados 
Según esto, cuando vea la luz, el progra: 
ma deberá ser una auténtica maravilla, Es 
peramos con impaciencia. 


ho, este programa promete ser realmente 
apasionante. 


cotizaciones, 


comenzó la peor crisis de la historia. En 


La Madre de 
IZ Todas las 


ra Batallas 


on este nombre se popu- 
larizó uno de los conflic- 
tos bélicos más recien- 
tes, la Guerra del Golfo. Y, en estos hechos 
se ha inspirado Empire para realizar «War 
in the Gulf», un complejo y completo progra- 
ma de estrategia. Aunque no se han tomado 
como referencia las campañas de esta con- 
frontación, siendo ficticios tanto escenarios 
como acciones de lucha, existe un daro para- 
lelismo entre contendientes y ambientación, 
por citar algunos de los aspectos del progra- 
ma. Todo tipo de vehículos militares, editor de 
mapas, buenos gráficos y excelente banda so- 
nora son algunas de las coracterísticas más 
destacables de «War in the Gulf». 


í 


ds Mor 


«Jurassic Park», la más reciente 
producción de Steven Spielberg, 
es el proyecto estrella e Ocean 
para los próximos meses. Según 
se rumorea, la compañía ha de- 
sembolsado cerca de quinientos 
millones (500) por los derechos. 


Rod Cousens, cabeza visible de 
Acclaim, ha firmado un acuer- 
do para la distribución de todos 
sus productos en España, con 
una nueva distibuidera de re- 
ciente creación. 


El insistentemente desmentido 
lanzamiento de «The Lawnmo- 
wer Man» en PC, ya se da como 
seguro por The Sales Curve. 


La absorción de la que fue obje- 
to Origin por parte de la tod 
poderosa Electronic Arts, ha he- 
cho que la habitual presencia de 
la serie «Ultima» en el ECTS, pa- 
sora desapercibida frente al am- 
plio respaldo que ha tenido 
«Strike Esimándin, 


lo- 


«The 71h Guest» ha pasado de 

ser la eterna promesa de Virgin, 

a convertirse en una realidad 

ena Muy pronto será distri- 
mM 


ido en nuestro país. 


Septiembre es el mes que se 
anuncia como fecha de salida 
ps la continuación de uno de 

s mejores programas de todos 
los tiempos: «Alone in the Dark». 


Westwood Studios tiene centra- 
da su atención en dos proyec- 
yos, «Kyrandia 2» y «Legend of 
Lore», un juego de corte muy pa- 
recido al primero. 


El ECTS fue el marco elegido por 
Dino Dini para la presentación 
“en sociedad" de su más recien- 
te creación para PC, «Goal». 


Algo ilegal, pero excitante (o eso 
dicen) nos propone Psygnosis 
con«Innocent Until Caught». Ni 
más ni menos que defraudar a 
hacienda de todos los modos po- 


sibles, sin que nos pillen, claro. 


Tres Días en la Feria Británica b 


Del 4 al 6 del pasado mes de abril los productores de software de entretenimiento más importantes del mundo se han dedo cita, una 
vez más, en el Business Design Centre de Londres. El European Computer Trade Show se ha convertido de este modo en la excusa 
perfecta para que todos los profesionales del sector, tanto productores como distribuidores y prensa especializada, se reunieran en esta 
edición de primavera de una de las ferias más importantes del momento. Por supuesto Pemanía estuvo allí y en las siguientes líneas os 
vamos a contar los detalles más significativos del evento. 
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¡ka edición anterior 
del Trade sirvió 
para que las dis- 
tintas compañías 
nos mostraran lo que estaban prepa- 
rando, en ésta, hemos visto las versiones defi 

nitivas de lo que sólo eran proyectos hace seis 
meses y que ahora son grandes programas 

Pocos productos en fase de desarrollo han 
destilado en los diferentes stands, quizá por 

que los lanzamientos más fuertes se preparan 
siempre para las navidades y esas fechas to- 
davía están muy lejos. De cualquier forma, 
asistir al Trade siempre es un auténtico espec 

táculo, Y, lógicamente, había programas im- 
presionantes para PC. 


LA SIMULACIÓN TOTAL 

Origin y Chris Robberts, el afamado autor 
de «Wing Commander», nos tenían prepa- 
rado un stand muy particular. Una carlinga 
de avión frente a una enorme pantalla de ví- 
deo nos hacía suponer algo muy especial: la 
presentación mundial de «Strike Comman- 
der», ¿Qué es «Strike Commander»? Pues un 
simulador de vuelo. ¿Qué le diferencia del 
resto de los simuladores? Casi todo. 

En primer lugar posee unas escenas de pre- 
sentación dignas de unas superproducción de 
Hollywood. Junto a éstas, el argumento en el 
que se basa la aventura también demuestra 
que en Origin se cuidan todos los detalles, Y 
por último, os podemos decir que la tecnolo- 
gía empleada para los gráficos del programa 
supera a todo lo visto hasta ahora. Detalles 
como la posibilidad de ver, incluso, como se 
rompen las olas en las rocas de los acantila- 
dos mientras nuestro avión sobrewela la zo- 
na, observar como se nos nubla la visión al 
atravesar las nubes, o apreciar diferencias en- 
tre los distintos edificios de las ciudades dan a 
«Strike Commander» una calidad especial. Le 
convierten en el «Wing Commander» de la si- 
mulación de vuelo. No podía ser menos. 


COMO PECES EN EL AGUA 

Seguro que si hablamos de Alexey Pazhitnov 
muchos de vosotros no sabréis de quién se 
trata. ¡Así pagáis a quien os ha hecho pasar 
cientos de horas de diversión! Bromas aparte, 
A. Pazhitnov fue quien diseñó el conocido 
«Tetris». Ahora, de la mano de Mindscape, 
lanza otro programa que promete ser, cuanto 
menos, tan original como su primera obra 
maestra. «El-Fish», que así se llama el juego, 


es, por extraño que parezca, un simulador de 
acuario informático. Suena raro ¿verdad? 
Pues lo es. Pero también toda una creación 
Imaginoros que sois ingenieros genéticos y te- 
néis que crear nuevas criaturas y experimen: 
tar cómo se desarrollan en el medio ambiente. 
Esto es «El-Fish». El ordenador permite mez 
clar diferentes especies de peces, simular mu: 
taciones, crear distintos hóbitats..., y, lo mejor 
de todo, ver en la pantalla como nuestros hú- 
medos amigos nacen, crecen y se reproducen. 
Las diferentes animaciones de las criaturas 
nacidas de los experimentos son generadas 
automóticamente por la computadora, igual 
que su comportamiento, 

«EbFisho es extremadamente original. Genial, 
como «Tetris». Una auténtica obra maestra 
Y, por si no nos creéis, os diremos que la pri 
mera versión del programa fue presentada, 
causando sensación, en la ultima edición de 
Imagina. 


EL MUNDO VIRTUAL DE EMPIRE 
«Cyber Space», el programa que Empire es- 
1á a punto de comercializar en todo el mun- 
do es un título muy especial. En él es posible 
hacer cualquier cosa que se os antoje. En teo- 
ría seréis un recién llegado a una gran ciu 
dad del futuro. Allí os espera una desagra 
dable sorpresa: no hay trabajo y no tenéis 
dinero. A partir de ohí el juego os deja total 
libertad. Si decidis dedicaros al crimen po 
dréis hacerlo. También podréis buscaros una 
ocupación. O convencer a alguien para que 
os mantenga. En «Cyber Space» hay un mi- 
llón de habitantes que controla el LES 
cada uno con diferente personalidad y as- 
pecto. Hay alrededor de mil edificios distin- 
tos en los que entrar. Y, lo mejor de todo, 
existe una red de realidad virtual que con- 
trola toda la ciudad y en la que vuestro per- 
sonaje puede introducirse para descubrir sus 
secretos. Espectacular es el adjetivo que me- 
jor puede aplicarse al trabajo de esta com- 
pañía canadiense. Estamos deseando entrar 
en el Cybermundo de Empire: 


OCEAN, DEL FUTURO A LA 
PREHISTORIA 

Si en las líneas anteriores os hablábamos de 
«Strike Commander», es ahora el momento de 
mencionar dos nuevos programas de Ocean 
que sin duda van a ser su competencia direc- 
ta. El primero se llama «Inferno» y podríamos 
decir que es la segunda parte del conocido 


ECTS: 


«Lost in Time», o perdido en el tiempo, un 
sugerente título de Coktel Vision. 


Sis cen TO 
A OS 


ue a hundred years 390 


Microprose apuesta por el fantasmagóri- 
co programa «Return of the Phantom». 


Lo simulación total corrió a cargo de Ori- 
gin y su uStrike Commander». 


Un nuevo punto de vista muy subjetivo 
de «Strike Commader». 


bernético se pone al servicio del rol. 


«Odyssey», la continuación de «Epic» es 
otro gran programa de Ocean. 


prendente programa: «Day of the tentade». 


«Star Wars 3D: Rebel Assault», de LucasArts, 
por fin será algo más que un simple rumor. 


Y el gran vencedor de ETCS'93 fue «Street 
Fighter ll». El mejor juego de este año. 
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KEPORTAS,. 
5 S - 


«F 29 Retaliator». Si este último tenía unos 
gráficos espectaculares y una suavidad im: 
presionante, esperad a ver «Inferno». Con in- 
numerables opciones, entre ellas la de pilotar 
el super secreto F117 Stealth Fighter, y unos 
detalles tan especiales como poder ver las di 
ferentes insignias sobre las alas de los avio- 
nes, «Inferno» va a causar serios problemas a 
los aficionados a los simuladores, que no van 
a poder despegarse de sus ordenadores ni si 
quiera pora comer. Doscientas misiones van a 
ser las que incorporara el programa. Así que 
preparaos pilotos de salón, que «Inferno» es- 
ta a punto de llegar. El segundo programa de 
la conocida compañía inglesa se llama 
«Odyssey» y es otra continuación, esta vez de 
«Epic». Más planetas, más misiones, mejores 
gráficos, aunque parezca algo imposible, y el 
empleo de nuevas y revolucionarias técnicas 
para los gráficos hacen de este programa uno 
de los más esperados de los últimos tiempos. 
Para terminar este pequeño 
apunte, confir- 
mar que Ocean 
ha obtenido los 
derechos de la 
nueva película de 
Spielberg, «Parque 
Jurásico», la dino 
manía no ha hecho 
más que comenzar. 
De aquí a unos meses 
tendremos dinosau 
rios hasta en la sopo. 


LA CARRERA DEL 
MILENIO 


gráficos espectaculares y sonido 
digitalizado son sólo unos pocos in- 
gredientes del cóctel que han prepa: 
rado los chicos de Cyberdreams. Ten: 
dréis un amplio reportaje de este 
espectacular «CyberRace» en las pági- 
nos que siguen a este resumen de la feria in- 
glesa. Si a lo anterior le añadimos que ya co 
mienzan a trabajar en un nuevo programa 
basado en la novela «l have no mouth but | 
have to scream» del conocido escritor de cien- 
cia ficción Harlan Ellison, estamos seguros 
que no dudaréis que este 93 va a ser el año 


de Cyberdreams. 
EL FANTASMA DE LA ÓPERA 


Microprose está dispuesto a entrar a formar 
parte de las compañías especializadas en 
aventuras gráficas. «Return o the Phantom» 
no será el debut de la compañía en este 
campo, —«Rex Nebu- 


LOS PREMIOS DEL ECTS 


Un año más se hizo entrega en una discoteca londinense 
de los premios anuales que los profesionales del software 
de entretenimiento otorgan a los productos más destaca- 
dos de los últimos doce meses. Los usuarios también tuvis- 


Cyberdreams no ha tenido 
bastante con acercarnos a 
H. R. Giger hasta nuestros 


ordenadores sino que ade- teis mucho que decir en una noche muy especial en la que 
más ha hecho lo propio con el gran ganador fue, sin duda, «Street Fighter Il». Aquí te- 
uno de los diseñadores cine- néis la lista de los premiados. 


matográficos más importan- 


tes del mundo: Syd Mead! MEJORES GRAFICOS: ALONE IN THE DARK (INFO- 


Ahora junto a la poderosa GRAMES) ; 

compañía creadora de MEJOR SIMULACIÓN: FORMULA ONE GRAND PRIX 
«Dark Seed», Syd Mead ha (MICROPROSE) 

diseñado «CyberRace». Con PREMIO DE LA REVISTA COMPUTE!: LINKS 386 PRO | 
tecnología en 3D, «Cyber- (ACCESS) 

Race», es la historia de una PREMIO DE LA REVISTA LOG IN: ALONE IN THE DARK 
correra en la que participan (INFOGRAMES] 

distintas razas a través del MEJOR JUEGO DE ACCIÓN/ARCADE: STREET FIGH: 
universo. Mundos imagina- TER li (CAPCOM) 


rios, criaturas increíbles, 


lar», inédito en España, fue el 

nombre de su primera aventura—, 

ro sí la confirmación. Basada en 
Erorosda historia del Fantasma de 
la Opera, el juego incorpora gráfi 
cos digitalizados y un interfaz “inteligente” 
que nos proporcionarán horas de intensa 
emoción mientras desentrañas el misterio de 
uno de los teatros más típicos de la ciudad 
del Big Ben. Pero no queda ahí la cosa por- 
que Microprose está trabajando en un pro 
yecto ultrasecreto del que sólo se sabe el 
nombre y del que sólo se mostraban unas 
imágenes en vídeo, bastante alucinantes por 
cierto. «Star Lord» será el nombre del juego 
y si todo es co 


tos momentos de 
la entrega de pre- 

ima 
edición de la feria 
inglesa. 


MEJOR JUEGO EN ITALIA: STREET FIGHTER 11 


(CAPCOM) 


MEJOR JUEGO EN ESPAÑA: INDIANA JONES 
AND THE FATE OF ATLANTIS AVENTURA GRÁFI- 


CA (LUCAS ARTS) 


MEJOR JUEGO EN FRANCIA: ALONE IN THE DARK 


(INFOGRAMES] 


MEJOR JUEGO EN ALEMANIA: SECRET OF MONKEY 


ISLAND 2 (LUCAS ARTS) 


PREMIO DEL PROGRAMA GOING LIVE!: SONIC THE 


HEDGEHOG (SEGA) 


JUEGO MAS ORIGINAL: ALONE IN THE DARK 


(INFOGRAMES] 


MEJOR JUEGO DE ORDENADOR: INDIANA JO- 


mo aparentaba en la proyección va a supo 
ner una auténtica revolución 


MADE IN FRANCE 
Coktel Vision no se ha quedado durmiendo 
en los laureles tras el sensacional y adamado 
«Inca». Muriel Tramis, la mente pensante de 
«Fascination», ha trabajado duramente en 
«Lost in Time». Este juego, que lleva 
a sus últimas 
consecuencias 
la tecnología 
empleada en 
«Inca», es tan 
impresionante 
que en sus pri- 
meras versiones 
ocupaba la frio: 
lera de 55 me: 
gabytes. No os 
preocupéis porque el progra- 
ma definitivo hace uso de 
unas soberbias técnicas de 
compresión y no llegará pro- 
bablemente a la mitad. La 
historia de «Lost in time» nos 
presenta a Doralice envuelta 
en una aventura que recorre 
diversas épocos. 1840, 1992 
y 2092 son los años en los 
que transcurren los nuevos 
problemas con los que se en- 
frentara nuestra hermosa y 
singular heroína. 


NES AND THE FATE OF ATLANTIS AVENTURA 


GRÁFICA (LUCAS ARTS) 


MEJOR VIDEOJUEGO: STREET FIGHTER Il (CAPCOM) 


MEJOR HARDWARE: SUPER NINTENDO 


JUEGO DEL AÑO: STREET FIGHTER Il (CAPCOM) 


COMPAÑÍA DEL AÑO: ELECTRONIC ARTS 


EL DEMONIO TRAS 
GREMLIN 

Sí, sabemos que ya os he- 
mos hablado con anteriori- 
dad de él. Pero es que esta 
vez va en serio. Al menos 


El director de 
nuestra revista, 
Domingo Gómez, 
aparece en com- 
pañía de Alexey 
L. Pozhitnov, ge- 
nial. programa- 
dor del exitoso 
«Tetris» y crea- 
dor de un acuáti- 
co programa lla- 
mado «El-Fish», 


eso dicen sus creadores. «Litil Divil» será sin 
duda el bombazo de Gremlin tras el genial 
«Zool». Un pequeño demonio repleto de hu- 
mor y con unos gráficos sacados de una pe- 
lícula de dibujos animados parecen ser los 
ingredientes necesarios para realizar un di- 
vertido programa repleto de detalles humo- 
rísticos. «Litil Divil» se enfadará con vosotros 
cuando le dejéis caer en una trampa, os ha- 
blorá dandoos consejos y, en suma, os hará 
olvidar otros programas del mismo estilo 
Eso es lo que aseguran los muchachos de 
Gremlin y, por lo que hemos podido ver, pa- 
recen estar en el buen camino. 


LUCASARTS, PROGRAMAS DE CINE 

Los chicos de la poderosa compañía ameri- 
cana desvelaron el secreto que, aunque era 
ya casi de dominio público, no había sido 
confirmado oficialmente por los responsables 
de la empresa: «Day of the Tentacle» será la 
segundo parte de «Maniac Mansion». Inclu- 
so parece que existe la intención de incluir 
en el paquete del nuevo juego una versión 
del clásico para los que no conocieron «Ma- 
niac Mansion» en su día puedan disfrutar 
con la primera aventura de Lucas. 

Otro proyecto del que se sabe poco pero 
del que también ya se habla sin tapujos es 
«Rebel Assault». Será éste un CD-ROM para 
PC en plan arcade total ambientado en, có- 
mo no, las galaxias. Como seguramente os 
habréis imaginado esto es sólo una muestra, 
significativa, eso si, de cuanto hemos podido 
ver en esta edición del ECTS 

En todo caso, en el próximo número anali- 
zaremos en detalle algunos de estos lanza- 
mientos y os mostraremos compañía a com- 
pañía lo que nos deparará el futuro. 


Equipo Pemanía 


LA VIDA EN E 


REVIE 


w 


L HIPERESPACIO 


is ha dio pora tomb e poclida dvi sand ¿iii cobol ao 


civilizaciones alienígenas y descubrir nuevos horizontes. El final de las guerras posibilitará el avance del 
ser humano hasta fronteras remotas en los límites del universo. Pero, ¿realmente será tan brillante nuestro 
destino? Quizá no todo sea tan simple. El poder y la ambición no son potestad del ser humano. 


CyberDreams lo sabe, y nos quiere poner sobre 


a realidad de lo que nos espera en los 
siglos venideros es una tremenda in- 
cógnita. Excepto unos pocos visiona- 
rios, siempre un paso por delante de 
sus semejantes, el resto de los mortales 
hemos de conformarnos simplemente 
con soñar y esperar. Sin embargo, 
existen personas, como Syd Mead y los res- 
ponsables de CyberDreams, que se pueden 
enclavar en la primera de las categorías 
mencionadas. 

Del señor Mead, ¿qué se puede decir? 
Basta con echar un vistazo a su curriculum 
«Blade Runner», «Tron», «2010», «Star 
Trek»... De los segundos, ídem, pese a ser 
algo menos abultado. Con decir un nombre 
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CYBERDREAMS 
'IMULADOR/ARCADE 


es suficiente: «Dark Seed». De la unión de 
dos genialidades, sólo puede salir otra, y 
eso es lo que parece ser «CyberRace», el 
resultado de un trabajo bien hecho que se 
ha llevado en el mayor de los secretos.. 
hasta ahora. 


EL DESTINO DEL UNIVERSO 

Pero, aquí llega la primera pregunta: ¿qué 
es, o será, «CyberRace»? ¿Un simulador es- 
pacial?, ¿Un arcade?, ¿Una aventura? Posi- 
blemente un poco de todo. 


aviso. 


El argumento nos emplaza a un futuro 
(glejano?), en el que el control sobre plane- 
tas, mundos y razas, no se dirimirá en ba- 
tallas estelares, ni provocará masacres inú- 
tiles de inocentes seres de todas las 
galaxias. Un representante de cada civili- 
zación, un campeón, será el encargado de 
defender a su especie en la más violenta, 
rápida y decisiva competición que podáis 
imaginaros. Una carrera contra todo y con- 
tra todos, en la que el vencedor podrá re- 
clamar para sí mismo, y para su gente, la 
supremacía sobre el resto del universo y sus 
pobladores. Si ese es el premio, pensad por 
un momento como puede ser la lucha y a lo 
que tendremos que enfrentarnos. 


VISIONES DEL FUTURO 

Cuando CyberDreams iba a presentar su 
nuevo programa, un aire de curiosidad y 
una ansiedad mal disimulada osaltaban las 
mentes de los que esperábamos contemplar 
otra maravilla similar al anterior trabajo de 
esta compañía. 

Con toda probabilidad, por lo que hemos 
podido ver, «CyberRace» no defraudará a 
nadie, Será innovador en todos y cada uno 
de sus aspectos técnicos y de jugabilidad. Una 
sobia mezcla entre simulador de combate y 
competición de velocidad que puede provo- 
car auténticos estragos. Sobre todo, entre 
aquellos usuorios acostumbrados a juegos de 
corte “normal”, léase aventuras, orcades, rol, 
etc., y hacerles perder la compostura. Les su- 
birá la adrenalina a niveles insospechados 
con un Ana, que antes de su aparición 
casi se proclama ya como un clásico. 


Increíbles escenas animadas dan paso a los 
diferentes niveles del programa. 


La ambientación es perfecta y los detalles contribuyen a recrear un 
entorno futurista digno de la mejor película de ciencia ficción. 


El aspecto visual se ha cuidado al máximo. 
Bueno pruebo de ello son las innumerables 
imágenes que se incluirán entre los nueve ni- 

Un diseño futurista ha 
servido de base a 
CyberDreams para recrear 
un trepidante arcade que 
destaca por su cuidada 
realización técnica. 


veles que compondrán el juego (cerca del 
medio centenor de escenarios interfases), la 
digitalización de personos, la perfecta ani- 
moción en tiempo reol de los vehículos y sus 
accesorios, los múltiples finales... Y por su- 


En la nave queda plasmado indiscutiblemen- 
te el estilo de Syd Mead. 


puesto, la técnica “Voxel 3D” (muy parecida 
a la de «Comanche») y la velocidad que po- 
see, increíblemente rópido, increíblemente 
reol..., increíble todo él 
Se anuncia incluso que a las voces de todos 
los personajes que aparecerán en el juego 
—la versión española estará doblada al cas- 
tellano- se podrán añadir otras nuevas, con 
discos adicionales. ¿Qué puede significar to- 
do esto? Sólo una cosa, que, efectivamente, 
estamos a la espera de una auténtica mora- 
villo de la programación. La única duda es la 
configuración de hardware requerida para 
funcionar. Pero se rumorea que, con un 386 
a 16 MHz, unos diez megas libres de disco 
duro, y una RAM que ronde los 4 megas, se- 
rá suficiente. No es algo exagerado, tenien- 
do en cuenta el resultado que se verá en 
pantalla, simplemente es lo necesario. S 
Francisco Delgado 


Tanto los gráficos como el sonido de los per- 
sonajes principales están digitalizados. 


A velocidad de vértigo nuestra nave se desplazará por la pantalla 
en una competición vital para el universo. 
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os sueños cibernéticos se funden con las horribles 
pesadillas del mundo de los programas de entrete- 
nimiento, Estamos en 1990. Cyberdreams Entertain- 
ment Software ha abierto las puertas de nuestra co- 
nocida dimensión. Está entre nosotros desde hace 
tres años. Una alianza anglo-germana, compuesta 
por Patrick Ketchum y Rolf Klug, es su fundadora y rom» 
pieron el hielo con un juego abrasador que llevaba el 
título de «Dark Seed», la semilla oscura. 
Los mejores programadores, los mejores artistas, los me- 
jores escritores, los mejores..., todo lo mejor que se pudo 
reunir se dio cita en «Dark Seed» El creador suizo H. R. Gi- 
ger fue el guía e inspirador de todos ellos. Las criaturas 
que intuíamos en «Alien, el octavo pasajero» se ocultaban 
en la siniestra morada de la semilla negra. Era una casa 
encantada..., de tener como habitantes los horrores de 
aquellas mentes. 
«Dark Seed» fue sólo el principio. Nos anunciaron «Cyber- 
Race» y «The Evolver». El primero ya lo tenemos aquí. El 
segundo dentro de poco. Si Giger estuvo presente en el 
nacimiento de Cyberdreams, Syd Mead lo está en «Cyber- 
Race». Syd influyó en el ambiente de «Blade Runner» y 
de «2010», y, del mismo modo, lo hace en el último pro- 
grama de esta compañía americana. 
Patrick y Rolf llevan mucho tiempo trabajando para, por 
y con ordenadores. Ketchum, cuando trabajaba en la fir- 
ma Interactive Media, dio vida a los populares «Dragon's 
Lair» y «Space Ace». Klug es presidente de la mayor com- 
pañía alemana de hardware. Con estos antecedentes y 
reclutando a creadores tan geniales, es normal que Cy- 
berdreams se coloque a la cabeza del software mundial. 
Han plantado una fructífera semilla de vida. 


ROTAGONISTA 


CYBERDREAMS 
UNA SEMILLA DE VIDA 


EN DIRECTO CON... 


Syd Mead 


Diseñador 
Artístico de 
«CyberRace» 


En muchas ocasiones, para que un dicho 
tengo el efecto deseado hace falta 
acompañarlo con un ejemplo, Así lo ha 
hecho el artista Syd Mead, pues con sus 
ilustraciones, resulta evidente que “una 
imogen vole más que mil palabras”. 
Cyberdreams le ha contratado para dar 
forma real al mundo imaginario de sus 
fantásticas composiciones. Como ya 
hiciera con H. R. Giger, Patrick Ketchum, el 
máximo responsable de la compañía 
americana, quiso que Syd Mead diera 
vida a su última invención: «CyberRace». 


PCMANÍA: En «Dark Seed» asistimos al si- 
niestro mundo del artista suizo H. R. Giger, 
un universo compuesto de retorcidos criatu- 
ros que viven en nuestras pesadillas. ¿Qué 
encontramos en «CyberRace»? 


SYD MEAD: Principalmente mis diseños. Mi 
concepción del mundo no es tan apocalípti- 
ao, mejor dicho, tan oscura como la de Gi- 
ger. Básicomente, me dedico a inventor fan- 


tasía, sin profundizar mucho en sus conse- 
cuencios. Mi trabajo en «CyberRoce» nació 
de una de mis ilustraciones. Hace algunos 
años realicé un dibujo para un aconteci- 
miento deportivo. Por supuesto, la ilustración 
estaba inmersa en un mundo completamente 
irreal, con multitud de goleríos, posadizos, 
extraños seres conduciendo extraños vehicu- 
los... Patrick Ketchum vio mi obra y le fosci- 
nó. Por lo visto, eso era lo que él quería para 
su próximo proyecto en Cyberdreams. 


P.M.: ¿No hubo un guión previo en el que 
se basara para realizar sus diseños? 


S.M.: Por supuesto que lo hubo, es decir, 
existía un fondo para «CyberRace». Lo que 
no había era la forma que yo diseñé. Siem- 
pre trobajo basándome o apoyando una 
buena idea. Muchas veces me han pregunta- 
do si prefiero realizar los diseños de un co- 
che, de una película, de un centro comercial, 
de un videojuego, etc. Para mí, no importa 
en qué estés aplicando tu trabajo mientras 
exista una buena base, una buena historia. 
Cualquier creador puede afirmar lo que di- 
go. En el caso de «CyberRace» había una 
muy buena idea. 


P.M.: Se ha definido a usted mismo como 
inventor de fontasía. ¿Cuándo comenzó su 
particular viaje al futuro? 


S.M.: Cuando era pequeño. A la edad de 
diez u once años, me pasaba todo el día di- 
bujando. Apenas prestaba atención a otros 
cosos, con excepción del fútbol o el ciclismo, 
que también me gustaban mucho, pero sin 
comparación con el hecho de dibujar. Les 
troía locos a mis padres porque llenaba la 
casa con mis pinturas y casi no quedaba es- 
pocio para convivir. Ya entonces, dibujaba 


cosas, ciudades, coches y gente del futuro. 
Disfrutobo recreando grandes salones e im- 
presionontes comisarías de siglos venideros. 
Cuando cursaba estudios superiores vendí 
mis primeras ilustraciones. Recuerdo que en 
uno de ellos aparecian unos estilizados coc- 
kers spaniels en una enorme habitación. 


P.M.: ¿Cuóles fueron los mayores proble- 
mos que encontró durante su trabajo en 


«CyberRoce»? 


"INVENTO 
LA FANTASIA" 


S.M.: Lo más difícil fue reflejar en todo el 
programa la idea inicial que Patrick tenía 
de mi trabajo. Él partía de un dibujo mío 
pora la concepción formal de su historia. Yo 
partía de una idea que encojoba perfecta- 
mente con mis diseños, pero que no era mía. 
También existía el problema de poner en 
tres dimensión un dibujo que, como tal, sólo 
cuenta con un olto y un ancho. Fue una ex- 
periencia muy intensa. 


P.M.: ¿En qué se inspiró pora crear la nave 
principol de este programa? 


S.M.: Aunque a primera vista no tenga mu- 
cho que ver, mis estudios superiores se cen- 
traron en el diseño automovilístico. Es algo 
que me opasiona desde que realizaba mis 
primeros dibujos, y por eso siempre he intro- 
ducido vehículos en mis creaciones. Enten- 
der conceptual y formalmente un coche, ayu- 
da mucho a la hora de diseñar una nave 
porque se sigue el mismo principio. Mi idea 
poro «CyberRace» era crear un vehículo 


muy veloz que fuera algo orgánico, algo 
completamente vivo. Para las otras naves 
que vuelan en el programa me inspiré en la 
historia del mismo. 


P.M.: Lo que es reolmente revolucionario en 
«CyberRace» es la caja que lo acompaña 


S.M.: Mi principal preocupación cuando 
me enfrenté al reto de ideor la caja de «Cy- 
berRace» fue diseñar algo completamente 
nuevo. Realicé un estudio profundo del mer- 
codo del software, en busca de diseños in- 
novadores. La verdad es que vi cosas real- 
mente fantásticas, pero noda de lo que yo 
quería. Así que puse en marcha mi concepto 
que se basaba en tres elementos principales: 
que lo caja fuera rectangular, que permane- 
ciera de pie y que se pudiera coger por un 
osa. Supongo que fue una auténtica pesadi- 
lla para los fobricontes reolizar este tipo de 
cojo, pero el trabajo ha valido la pena. Ade- 
més, viene acompañada por la nave princi- 

1 del juego, lo que da más vida y origina- 
lidad a su diseño. 


P.M.: ¿Qué es lo que más le ha sorprendi- 
do del resultado final del programa? 


S.M.: Sin duda alguna los fondos de todos 
las escenas y el comportamiento de las naves 
durante el vuelo. Conocía las posibilidades 
de los ordenadores, pero no creía que llega- 
ran a tanto. 


P.M.: Algo parecido dijo H. R. Giger cuan- 
do trabajó en «Dork Seed» 


S.M.: Sí, supongo que le pasaría como a 
mí. Ambos venimos de un mundo artístico en 
el que nuestras manos “sólo” utilizan pince- 
les, lápices, lienzos, etc., pora reflejar lo que 
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levamos dentro. El ordenador nos parece al- 
go demasiado frío, muy calculador, sin al- 
mo. Pero cuando sabes comunicarte con él y 
le pides exactamente aquello que quieres, ya 
no te parece algo tan extraño. 


P.M.: Suena raro oirle decir eso a una per 
sona que siempre se ha dedicado a inventar 
la fantasía de mundos futuros, en los que se 
supone habrá vida artificial controlada por 
ordenadores. 


S.M.: Puede sonar algo extraño, es cierto, 
pero no es menos cierto que sin el hombre 
los ordenadores no son nado. No tienen la 
capacidad de decidir y mucho menos de in- 
ventor. Por eso no temo el día en el que nos 
veamos rodeados de máquinas por todas 
partes. El poder del hombre está en su men- 
te, en su imaginación y en su fantasía, algo 
que jamás tendrá una computadora, por 
muy potente que ésta sea. 


P.M.: En lo película «2010» casi se consi 
gue una computadora perfecta. 


S.M.: Y en «Blade Runner», o en «Tron», o 
en la nove de «Aliens», pero nunca se ha 
conseguido... En todos esta películas en las 
que he intervenido por medio de mis dise- 
ños, los móquinas son “cosas” muy impor- 
tontes, casi se podría hablar de seres impor- 
tantes. Sus directores, profesionales de la 
talla de Ridley Scott o James Cameron, so- 
ben como yo sé que el cine es pura fontasia, 
y que en él todo es posible 


P.M.: Su trobojo en «Blade Runner» es sor 
prendente. 


S.M.: Cosi siempre me posa lo mismo. Un 
autor ve mis dibujos y se inspira para crear 
su propia obra. Ridley Scott me pidió que di 
señora unos cuantos vehículos para su pelí- 
culo. Yo lo hice encantado de trabajar con 
un director ton excelente como él. Dibujé 
unos cuantos coches que podían deslizarse 
por el aire, sobre un fondo imaginario de 
Nueva York en el siglo XXI. Siempre me gus: 
ta ocompañor mis creociones con un fondo 
por dos motivos: para que no sean tan frías y 


pora situarlas en el espacio y el tiempo. Pues 
bueno, Ridley quedó casi más sorprendido 
por los fondos que por los coches. De esa 
monera entré a formar parte del equipo ar- 
fístico de su película 


P.M.: Parece que el mundo del futuro es el 


que nos muestran sus dibujos. 


S.M.: Se porece mucho, pero nunca pode- 
mos estar seguros completamente, Todo es 
fruto de mi inventiva, de un mundo fantástico 
que he creado en mi mente y del que espero 
mucho gente seo partícipe como así me lo 
han demostrado. 


La confirmación a esta teoría de Syd Mead 
es «CyberRace». El último programa de Cy 
berdreams incorpora pora sí la obra de este 
genial artista americano, en un mundo des 
conocido para él y muy querido por noso- 
tros: el software de entretenimiento. Su en: 
troda ha sido más que triunfal 
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EL FUTURO EN IMÁGENES 


Diseños de los 
vehículos futuristas 
realizados por Syd 
Mead para «Blade 


Runner» 


Estas ilustraciones 
incorporan gran parte 
de los elementos que 
definen la obra de 
Syd Mead. 


| Es el año 2000... y tú 
| tienes que salvar el mundo 
1 Simulador 


l En el año 2000, la estructura económica del planeta está 
sacudida por la deuda y la sed de petróleo, El declive 

l económico de los Estados Unidos deja paso a las nuevas 
| potencias: el Japón, la OPEP y las compañías 
75 multinacionales, En STRIKE COMMANDER eres el jefe de 
un comando de mercenarios de élite que intenta enderezar 
| un mundo de violencia e injusticia. El lanzamiento de 
| STRIKE COMMANDER es el resultado de dus años de 
trabajo de programación, Gracias al nuevo sistema gráfico 
Real Space este juego se convierte en un simulador de 
vuelo de una calidad inmejorable y en una historia 
cinematográfica apasionante, 


Disponible en PC. m 
EBORIGIN 


Arthur en un concurso famoso 
de deletrear palabras 
CD ROM 


Cuando Arthur comenzó el nuevo curso no 
sospechaba la cantidad de cosas que iba a descubrir. 
Un nuevo profesor, otros compañeros y, sobre todo, 
la experiencia de convertirse en el representante de 
su clase en el famoso concurso de deletrear palabras, 


Disponible en MPCD ROM (requiere Windows) y Mac (D ROM. 


JUST GRANDMA AND ME 


Cada pantalla será 
una aventura 
CD ROM | 


En este pequeño relato interactivo seguiremos al 

pequeño Critter y a su abuela en una excursión a la l 
playa. Cada pantalla se convertirá en una aventura e 
donde hasta el más pequeño detalle tiene vida propia. | US YN DMA 
Animaciones sorprendentes, divertidos efectos de )! JU! 2 y Jn IDA pr 


sonido y personajes que hablan en castellano. hs AR 4 D mM LE 


Sn 
Disponible en MPC CD ROM (requiere Windows) y Mac CD ROM. == 


REVIEW 


SHADOW. OF ) 
THE COMET 


Hace muchos años, ningún habitante de 
la última vez que el la localidad volvió a 
cometa Halley surcó hablar del asunto. 


los cielos, ocurrieron Setenta y seis años 
hechos realmente extraños en un pueblo costero de Nortea- — más tarde, el cometa vuelve a aproximarse a la Tierra y hay 
mérica. Hubo un hombre, un forastero llamado Boleskine, — alguien interesado en desempolvar aquella vieja historia. 
que los presenció pero, algo horrible y escalofriante debió — Porker, un intrépido reportero, será el encargado de desve- 
ocurrir, pues acabó completamente loco. Desde entonces, — larla terrible verdad que esconde el pueblo de llsmouth. 


16 Pcmanía 


AVENTURA GRÁFICA 


róxi- 

mamente 

tendremos 

en nuestras 

manos, y en 

castellano, la úl- 

tima y promete: 

dora creación de 
Infogrames, «Shadow of the Comet». Su or- 
gumento tiene evidentes similitudes con la 
obra del famoso y singular escritor estadou- 
nidense H. P. Lovecraft. Así, una nube de 
misterio, intriga e, incluso, algo de paranoia 
envuelve esta sugerente historia. 


EL HORROR CÓSMICO DE 
LOVECRAFT 
De una mente para algunos perturbada, pa- 
ra otros propia de un maestro, pero para 
todos verdaderamente ingeniosa, salie- 
ron una amplia serie de relatos fan- 
tosmagóricos que se han conver- 
tido en auténticos mitos. 
Entre todos, uno de ellos, 
«The Shadow Over Inns- 
mouth», probablemente 
haya servido a los guio- 
nistas de la compañía 
francesa para la crea- 
ción de «Shadow of the 
Comet». El parecido en el 
título es innegable y am- 
bas historias se desa- 
rrollan en un pequeño 
pueblo costero en elf 
que sus habitantes 
ocultan un secre- 
to mortal 

Ya obarcan- 
do el univer- 
so literario 
de  Love- 
craft, se- 
ñolore- 
mos que | 


todos los personajes que 
aparecen en este programa 
parecen producto de la fuerza 
creadora del autor norteamerica 
no. Por supuesto, ol ser trasladados 
a un videojuego, algunos han sufrido 
lógicas transformaciones en su concep 
ción con el fin de adecuarlos a este 
medio. Además, muchos de las ca 
racterísticos de esta aventura han 
sido importadas de «Los Mitos de Ct- 
hulhu», donde se reúnen gran cantidad 
de narraciones lovecroftianas inundados de 
coos y esponto. Entre ellos destacan elemen 
tos tales como rituales sangrientos cuyo ob 
jetivo es hacer regresar a los dioses primor 
diales junto a extraños y misteriosos 
protagonistas y destinos fatídicos 


CAMINO HACIA OTRA 
DIMENSION 

La aventura comienza cuando 
Porker llega ol, aparentemente 
tranquilo, pueblo de Illsmouth 
en busca de la noticia del siglo 
Sin embargo, lo que encontrará 
será toda una serie de peligros 
que pueden llegar a acabar con su 
vida. Tros investigar varias pistas 
y hablar con muchos de los hobi- 
tantes del pueblo que le ofrecen 
información se lanza al bosque, 
donde es probable que se encuen- 
tre lo clove del misterio. Allí pre- 
sencia uno espectoculor y grotesca 
ceremonia de invocación a infemales 
entidades. Desgraciadamente, es des- 
cubierto y comienza su carrera contra re- 
loj para evitar ser atropado, y asesinado 
horriblemente, e impedir el regreso a nuestra 

dimensión de los diábolicos seres 
Tros este interesante argumento se encuentra 
un completo equipo de programadores que 
están cuidando hasta el más mínimo detalle 
en la realización del programa. Los antece- 
dentes de sus coroderísticos técnicas podemos 
hallarlos en un conocido juego de Infogrames, 
«Eternom». Tanto el movimiento de los perso- 
nojes, como la localización de objetos y la co- 
nexión entre pantallas siguen el mismo proce- 
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dimiento utilizado en «Eternom». También 
montiene la misma línea el modo de interoc 
tuar entre los protagonistas, recurriendo a 
primeros planos siempre que nuestro interlo 
cutor nos ofrezca información importante. 


MUY PERSONAL 
«Shadow of the Comet» ha mejorado sus- 
tancialmente, con respecto a «Eternam», en 
casi todos sus aspectos. Destaca la alta cali- 
dad de sus gráficos, elaborados a base de 
dibujos y digitalizaciones retocadas. Con 
ello, han conseguido gran luminosidad y co- 
lorido en las escenas. 

Además, ha aumentado la importancia 


de los diálogos. Estos serán determinantes 
pora avanzar en la investigación pues nos 
aportarán datos de gran utilidad. Por lo 
tanto, a la vista de estos elementos innova 
dores que hon sido introducidos en su nue- 
vo creación, porece bastante clara la in 
tención de la compañía francesa de dirigir 
este juego a un público específico. Este no 
será sólo un apasionado de las aventuras 
gráficos, sino una persona más adulta y 
con mayor experiencia en programas de 
este tipo. Así lo demuestra la complejidad 
del argumento y algunas de las escenos de 
«Shadow of the Comet» que hemos podi 
do contemplar. 


«Shadow of the Comet» 
destaca por la calidad 
de sus gráficos, realizados 
a base de dibujos y 
digitalizaciones retocadas. 


REVIEW 


MAS SORPRESAS 
Hemos querido dejar lo mejor para el final, 
como se hace en estos casos, y seguro que 
mós de uno se llevará una agradable sor 
presa. Aún no ho salido al mercado «Sha 
dow of the Comet», y los programadores de 
Infogrames ya están pensando en darle una 
continuación. No sabemos su nombre ni si 
su argumento estará basado, de nuevo, en 
la literatura de Lovecraft. Pero, de lo que sí 
estamos seguros es de que utilizarán las mis 
mos técnicos en la realización y que esta 
compañía dejará grobado en ambos su sello 
de calidad 


Susana Herrero 
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coche impresionan 


Estar rodeado de bellezas 
del sexo opuesto 23 hi 
al día (también hay que y 
descansar). Convertiros — 
en estrellas de cine de la 
noche a la 2 
disfrutar del último 


procesador de Intel en 
Muestros hogares... Pues 


bien, este programa os e E vv 


permitirá gozar de to 


esto y alguna cosa más. 


“ 
= 


ta 


ía 


a historia comienza en la ciudad de las 

ilusiones, Los Angeles. En ella, viven los 

personajes más famosos del mundo del 

espectáculo. Uno de ellos es Helmut Be- 
an, un hombre que ha llegado a lo más alto 
gracias a su reducida estatura (paradójico 
¿no?). Mientras pasaba una cálida noche en 
compañía de LaFonda Turner, ambos fueron 
secuestrados por dos encapuchados y saca- 
dos por la fuerza de la lujosa mansión. Todos 
los indicios apuntan a que han sido víctimas 
de la ola de secuestros que lleva algún tiempo 
asolando el barrio. Nadie parece saber na- 
da sobre lo ocurrido y la policía no tiene la 
más mínima pista sobre el caso. 

Sin embargo, poco antes de este suceso, el 
propio Helmut había invitado a Les Manley, 
antiguo amigo y compañero de aventuras, a 
pasar unos días en su compañía. Cuando és- 
te llega a la ciudad, se entera de los trágicos 
acontecimientos y decide ponerse manos a la 
obra, a pesar de desconocer el lugar y sus 
costumbres. Por ello, tendrá que preguntar a 
las gentes y ganarse su confianza, de este mo- 
do obtendrá valiosa información y podrá en- 
contrar a su amigo. Como veis, el diálogo con 
el resto de personajes se convertirá en una de 
las opciones que más tendremos que utilizar si 
queremos tener éxito en el rescate. 


CONOCER LOS ANGELES EN UN 
MOMENTO 
Los escenarios a recorrer no tienen apenas 
desperdicio. Caminaremos por la playa y el 
paseo marítimo, donde las mayores belle- 
zas se dan cita para exhibir e incrementar 
su musculatura. También veremos el impre- 
sionante y majestuoso Hollywood Boulevard, 
rodeado de cines y salas de espectáculos a 
gusto de todos. Para aquellos que prefieran 
ambientes más selectos, estamos seguros de 
que Rodeo Drive será el lugar idóneo para 
ir de compras y adquirir algunas cosas de 
interés. Pero, no todo tendrá tanto lujo y 


glamour. Barrios de peor reputación serán 
de paso obligado. De cualquier forma, no 
tenéis que preocuparos, pues si vais con cui 

dado, no os ocurrirá nada malo. Por último, 
la Paramound Studios os está esperando si 
queréis ver de cerca a alguna estrella del 
celuloide. Y para ello, nada mejor que re- 
currir a una agencia de Sunset Boulevard, y 
visitar a uno de los agentes más famosos de 
la costa Oeste. 


MODELOS DE ENSUEÑO 

Nos encontramos ante una aventura gráfica 
de una altísima calidad, especialmente a ni- 
vel gráfico. Para su realización, se ha segui- 
do un complejo proceso de digitalización de 
imágenes, con lo que los resultados obteni- 
dos pueden ser considerados poco menos 
que “alucinantes”. La gran mayoría de los 
personajes son personas de carne y hueso, 
que han sido fotografiadas y llevadas poste- 
riormente al ordenador. Además, hay que 
reseñar el hecho de que muchas de las jóve- 
nes que aparecen en el programa ha sido 
sacadas de la revista Playboy, con lo que ya 
podéis iros preparando para escenas subi- 
das de tono más que ligeramente. 

El sonido tampoco ha sido descuidado. Las 
melodías propias de cada escenario son 
bastante buenas, además de divertidas, lo 
cual contribuye a crear el ambiente odecuo- 
do para esta aventura, que se nos antoja de 
los mejores del año. 

Oscar Santos 


REVIEW 


Ocurrió hace no demasiado tiempo. Un casi desconocido programador, que atendía al nombre de 
Jordan Mechner, daba los últimos toques a un juego que estaba llamado a convertirse en un clásico 
entre los dásicos. Un argumento basado en los Cuentos de las Mil y una Noches, unas animaciones 
prodigiosas y unos gráficos espléndidos para la época, eran algunos de los argumentos que 
convencieron a crítica y público para convertira su artífice en una estrella del software, de la noche a 
la mañana. Aquel programa tenía un nombre; «Prince of Persia», Y aquel programa tiene hoy una 
continuación: «Prince of Persia 2. The Shadow and the Flame». | 
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BRODERBUN, 
VIDEOAVENTURA 


ndo la noche envuelve Bagdad 
mn su negro manto, el Sultán ob- 
rva la ciudad desde el minarete 
de su palacio, y su animo se torna 
melancólico. Otro día ha pasado. 
ntes de retirarse a descansar, solicita la 
ia de la favorita de su harén. Schere- 
ude presta a la llamada, y en voz al- 
ta, lentamente, con la cadencia de su profun- 
da y sensual voz, da comienzo a su tarea. 
Como cada noche. El Sultán cierra los ojos y 
escucha en silencio: “Hoy, mi señor, te tengo 
reservado un cuento muy especial. Había 
una vez un apuesto muchacho, impetuoso y 
valiente; con esa pizca de arrogancia y des" 
caro que sólo la juventud puede dar. Deseo- 
so de aventuras, embarcó hacia Persia, en 
busca de fortuna y gloria. 

Al llegar a su destino, sus planes cambiaron 
radicalmente. La causa de tal hecho no fue 
otra que el amor, Un amor imposible y que 
consumía al pobre desdichado, ya que su co- 
razón había sido robado por la única mujer 
a la que jamás podría conseguir, la hija del 
Sultán. Sin embargo, la más mínima oportu- 
nidad era aprovechada por aquel joven para 
espiar secretamente a su amada, cada vez 
que ésta paseaba por su jardín. Y así, era fe- 
liz. Hasta que un día, la muchacha no apa- 
reció. Un día, y otro, y otro. El creyó morir. 
Pero cuando descubrió que todo se debía a 
la maldad y crueldad del Gran Visir Jaffar, 
que la había secuestrado en su propio pala- 


Muchas de las pantallas de la segunda parte de «Prince of Persia» son auténticas 
obras de arte, en lo que a su realización y detalle se refiere. 


Cabalgar sabre un caballa es cuestión de magia. Nuestro príncipe se monta en una 
estatua ecuestre y ésta se transforma en un hermaso pegaso. 
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REVIEW 


cio y quería obligarla a casarse con él, apro- 
vechando la ausencia temporal de su señor, 
montó en cólera. Juró que liberaría a la due- 
ña de su amor, y sin pensarlo dos veces, se 
lanzó en su búsqueda. La tarea era dura y 
peligrosa, pero no le importaba, daría su vi- 
da si ello fuera preciso. Después...”. Mientras 
Scherezade prosigue su relato, el Sultán abre 
los ojos, alza la mirada, y observa a su favo- 
rita. Se pierde en la profundidad cristalina de 
sus ojos, cada día más bellos. El sonrie y se 
siente dichoso 


FANTASIAS ARABES 
Asi es. El príncipe ha vuelto a blandir su es- 
pada. Broderbund, y más concretamente Mr. 
Mechner y su equipo, han lanzado la bomba. 
La segunda parte de aquella rutilante fantasía 
oriental está a punto de ver la luz, para ale- 
gría de incondicionales de esa joya llamada 
«Prince of Persia», y deleite de aquellos usua- 
rios más novatos en el mundo del PC 

La historia de «Prince of Persia 2» arranca 
casi en el mismo momento en que terminaba 


la primera parte de esta minisaga. Tras el 
matrimonio entre la princesa y el protagonis- 
ta del juego, la felicidad inunda su matrimo- 
nio... durante once días. Porque el malvado 
visir ha planeado una venganza nada común 
y, desde luego, terrorífica. Tomar la aparien- 
cia del recientemente príncipe, y ocupar su 
lugar junto a la hija del Sultán, acusando al 
verdadero de ser un suplantador. Una frené- 
tica carrera contra el tiempo comienza para 
demostrar nuestra inocencia, acosado por las 
fuerzas del Sultán, que intentan apresarnos y 
acabar con nosotros. 


UNA GENIAL CONTINUACIÓN 

El nuevo programa de Jordan Mechner, tras 
una primera loma de contacto, no aparenta 
ser la típica continuación, que apenas innova 
con respecto a su predecesor. Se puede con- 
siderar que «Prince of Persia 2», será un 
gran producto por méritos propios. No sólo 
se ha empleado a un nutrido grupo de tra- 
bajo para la realización del juego, sino que 
se ha pretendido mejorar y muy posiblemen- 


te se haya conseguido, todo lo bueno que 
existía en la entrega original. 

Animaciones, no sólo similares, sino incluso 
de más calidad; más fases con acciones to- 
talmente nuevas, en las que podremos ob- 
servar cómo nuestro protagonista se despla- 
za en caballo o en alfombra voladora, para 
llevar a cabo sus propósitos; animaciones 
entre los distintos niveles, que nos van rela- 
tando la historia como si de una película se 
tratase; una ambientación musical realmente 
impresionante..., en definitiva, un trabajo de 
artistas. Nada se ha pretendido dejar al azar 
ni la improvisación, todo ha sido cuidadosa- 
mente planeado. Si «Prince of Persia» ya de- 
¡ó pasmado a más de uno y despertó la ad- 
miración general de gran número de 
usuarios, su continuación puede resultar algo 
realmente alucinante. Realmente Jordan 
Mechner y Broderbund pretenden dar el Do 
de pecho con este programa, y, que lo con- 
sigan, puede ser algo muy fácil. «> 


Francisco Delgado 


JORDAN MECHNER: 


De Jordan Mechner se lleva hablando mucho hempo. Pero sobre todo, desde el 
'momento en que hizo aparición su, hosta ahora, obra moestra, «Prince of Per: 
sia». Posiblemente por su impresionante curriadum, sorprenda a muchos el saber 
que Mechner es un jovenzuelo que ni siquiera ha llegodo a la treintena 

Sus primeros pasos en el mundo de la programación los dio cosi por cosuo 
lidad. Mientras estudiaba en la escuela secundaria, descubrió que un amigo 
tenio una máquina moravillosa llamado Apple ll, que comenzó a cbsorber el 
tiempo de ombos. Poco después, comenzó a programor por su cuenta, cosi 
siempre, juegos que creaba paro su propia distracción. Fue uno de éstos, en: 
viado a Braderbund para probor fortuna, el que le obrió las puertas al mundo 
profesional del software de entretenimiento. 

A partir de ese momento, entre su groduación en Psicología en lo Universi 
dod de Yole, diversos proyectos de documentales pora televisión y el codo 
vez mós intenso contacto con Broderbund, las cosas vinieron prácticamente ro- 
dadas. Con un programa llamado «Karateko», pora cuyo realización se basó 
en material videográfico sobre maestros en artes marcioles, lográ un éxito 
inesperado: más de cuatrocientos mil copias vendidos en todo el mundo. Los 


estras de un ge- 
nio de la progra- 
mación llamado 
a Jordan Mechner. 
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logrados onimociones de los personajes y un argumento interesonte, ya dejo 
bon entrever olgo de lo que seña su gran obra. Estamos hablando, por su- 
puesto, de «Prince of Persia». 

Con «Prince of Persia», llegaría el reconocimiento total de crítica y público. 
Premios y más premios, miles y miles de copias vendidas, una calidad técnica 
insuperable en todos los aspectos, y todo, o casi todo, salido unicomente de 
sus monos. «Prince of Persia» fue un juego, digamos, “personal”, en el que 
Mechner se ocupó de gráficos, animociones, argumento, programación... Hoy, 
como él mismo confieso, es imposible trobojar así. Un grupo, más o menos nu- 
meroso, de personas, se reparten las diversas tareas referentes a un programa, 
con lo que los resultados pueden llegor o ser espectaculares. Y la mejor prue- 
ba podemos tenerla en «Prince of Persia 2». 

En este momento, Jordan Mechner ha formado su propio grupo de progra" 
moción, y se encuentra trabojondo en un nuevo proyecto, en su cuartel general 
de San Francisco. Algo que, según afirma él mismo, será “más que excitante” 
Y es que, del modo en que progroma este muchacho, una alfombra mágica, al 
igual que el protogonista de su último juego, puede llevade a lo más alto. 


«Korateko» y las 
dos entregas de 
«Prince of Persia» 
son las obras ma- 


Esto es un PC 


Esto es un balón de BASKET 


y esto 


PGBASKET 


se de datos multimedia con toda la información de 
mejores equipos de la Liga 93. Escudo, pabellón, 
Imares comparado, historial de los entrenadores... 
Y la posibilidad de imprimir todos estos datos. 


80 fichas gráficas de los jugadores, donde además de su 
fotografía se detallan datos personales, procedencia, etc. 


idros estadísticos completos: Puntos, tiros, tapones, 
rebotes, asistencias, personales ... 


parando según 20 criterios diferentes a los jugadores o a 
sus respectivos clubs. 


Las posibilidades son tan amplias que nos permiten saber 
desde cuál es el jugador extranjero de mayor peso hasta qué 
equipo pierde más balones por minuto jugado. 


ido interactivo controlado mediante ratón e iconos de 
ss. Selecciona tu quinteto inicial, cambia jugadores, 
pide tiempos muertos, elige jugada... 


En PC BASKET puedes tomar tus propias decisiones, tienes 
el control, eres el entrenador. 


¡¡ ESTE MES A LA VENTA EN TU KIOSKO, RESÉRVALO!! 


COPYRIGHT DINAMIC MULTIMEDIA 1993 
= (9116546175 


REVIE 


wW 


Tensión en el Banquillo 


n efecto, «PC Basket» es un pro" 
grama innovador, cuyas prime- 
ras imágenes dejan entrever un 
producto muy, muy atractivo. No se le debe 
considerar como un juego, por la sencilla 
razón de que no lo será, al menos tal y co- 
mo se suele entender el término, ya que el 
programa ha sido desarrollado bajo un 
concepto mucho más amplio. Dinamic quie- 
re dejar bien claro lo que para ellos signifi- 
ca la palabra “interactivo”, y lo van a de- 
mostrar dentro de muy poco, en cuanto su 
proyecto esté finalizado 
Al igual que ocurrió con su simulador de 
fútbol, la vía elegida para su comercializa- 
ción será a través de establecimientos no de- 
masiado usuales para la venta de software, 
como son kioscos y librerías. Pero eso es lo 
de menos. Lo que importa es el contenido, 
como todos sabemos. Y lo que «PC Basket» 
puede guardar en su interior promete 


UNA BASE CON MUCHA BASE 
Imaginad que podéis tener a vuestra dispo- 
sición, en un momento y con sólo usar el ra- 
tón, los datos más significativos sobre cual- 
quier jugador de uno de los ocho equipos 
que han pasado a la fase final de la liga 
ACB, o saber cuál es el jugador extranjero 
de mayor peso. 

O quizá tengáis curiosidad por averiguar el 
domicilio social de uno de estos clubes, indu- 
so puede que os interese conocer el porcen- 
toje de rebotes que tiene el Real Madrid o el 


representar lo que ha sido el software 
español en los últimos años, esa es 
Dinamic. Desde aquellos tiempos del 
Spectrum, hasta lo actualidad, han estado 
en la brecha con productos interesantes y 
de calidad. Ahora, en una nueva etapa en 
la que han decidido tomar al asalto el 
mundo del PC, y tras un primer aviso de 
sus intenciones con «Simulador Profesional 
de Fútbol», los hermanos Ruiz y su equipo 
don los últimos toques a algo que puede 
ser considerado como el proyecto más 
serio en el que ha estado involucrada la 
compañía dentro del multimedia. Su 
nombre: «PC Basket». 


DINAMIC 
DEPORTIVO/BASE DE DATOS 


Barcelona en los últimos minutos de partido. 
Todo ello y mucho más será posible gracias a 
la inmensa base de datos que contiene «PC 
Basket» y que guardará todas las estadísticas 
habidas y por haber del baloncesto español. 


BIRIUKOU 


Asimismo, será posible realizar compara- 
ciones de todo tipo entre equipos, jugado- 
res, datos concretos, palmarés, trayectoria 
en las últimas temporadas de unos y otros, 
etc. Sumémosle la excepcional calidad gráfi- 
ca en VGA alta resolución que presentará la 
citada base de datos. En ella, se incluirán de- 
talles tales como fotografías digitalizadas de 
jugadores y obtendremos un resultado más 
que completo y de gran calidad. 


EN LA PIEL DEL ENTRENADOR 

Si «PC Basket» consistiera en lo mencionado 
hasta el momento, no pasaría de ser una base 
de datos muy bien realizada, pero una base 
de datos y punto. Sin embargo, la intención 
con la que Dinamic se encuentra preparando 
su programa, es la de usar todas esas esta- 
disticas y números que ya hemos comentado, 
en partidos que simulen los enfrentamientos 
reales de la liga. En ellos, cada dato tendrá su 
reflejo sobre lo que ocurra en la cancha, de- 
jando, eso sí, un pequeño hueco a lo que de- 
pore el azar. Y rematando la faena, existirán 
distintos modos de obtener los resultados de 
esas confrontaciones ligueras, según interven- 
'gamos o no, en el desarrollo del partido meti- 
dos en el papel de entrenador. 

Con todo esto, sólo se puede pensar que Di- 
namic está a punto de realizar una jugada 
perfecta en la cancha... del software. Sólo 
hoy que darle tiempo al tiempo y permanecer 
atentos al marcador. Y 

Froncisco Delegada 


Semifinalos 


APlay-offs 


ULTIMO PARTIDO 


: e Cc 
vs. J 
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ANTALLA OUererta 


El Culebrón” 
el Ordenador 


AMAZON. GUARDIANS OF EDEN 


Dicen que la primera impresión es la que cuenta y «Amazon» se presenta, a priori, como 
un programa interesante y ciertamente espectacular. Sin embargo, no es menos cierto que 
dejorse llevar por las apariencias tampoco es aconsejable. Tras un segundo análisis so- 
lomente una conclusión es válida: en «Amazon» ambas afirmaciones son ciertas. Estamos 
ante un programa que no dejará a nadie indiferente. 


ACCESS 

V.COMENTADA: SVGA 256 Colores, Sound 
Blaster ” 

AVENTURA GRÁFICA 


Inspirado en los seriales de televisión que al- 
canzaron gran éxito en los años 40 y 50 en 
Estados Unidos, «Amazon» nos relata la histo- 
ría de dos hermanos, Jason y Allen. Durante 
una expedición por la selva amazónica, Allen 
es capturado por una tribu de indígenas, en 
condiciones extrañas y sin razón aparente. 
Nuestro protagonista se entera del suceso por 
una desesperada carta en la que su hermano 
solicita su ayuda. Sin dudarlo ni un minuto, Ja- 
son se lanza en su busca. 

Parece que la cosa va por buen camino. 
«Amazon» es un programa con un argumento 
atractivo e interesante, al que hay que añadir 


una gran calidad gráfica gracias al aprove- 
chamiento de las posibilidades de la tarjeta 
SuperVGA. Esta permite que podamos obser- 
var en pantalla hasta cuatro ventanas diferen- 
tes, gracias a las que controlaremos todas y 
coda una de las opciones del programa. Tam- 
bién la originalidad es apreciable. La acción se 
divide en varios “capítulos”, relativamente in- 
dependientes, que se van almacenando en me- 
moria a medido que son resueltos. 

Del mismo modo, una melodía variada y de 
colidad, que incluye sonidos digitalizados pa- 
ra dar mayor sensación de redlismo, ayudan a 
que el programa sea considerado como uno 


de los grandes. 


Sin embargo, existe un pero. Cuando pode- 
mos finalmente jugar, algo “desentona” con el 
resto. Son pequeños detalles que, vistos en 
conjunto, dan una sensación más pobre de lo 
que el programa se merece. Por ejemplo, en 
más de una ocasión seremos testigos de como 
nuestro proagonista es capaz de subirse lige- 
ramente por una pared. Fallo que, no por ser 
más o menos habitual en otros programas, de- 
be ser pasado por alto. 

Es posible que a los incondicionales de las 
aventuras, «Amazon» les recuerde, por su par- 
ticular estilo de desarrollo y porque a veces se 
hace algo pesado de jugar, a los culebrones 
que inundan en estos momentos las cadenas 
de T.V. de nuestro país, pero, aún así, es un 
programa bastante entretenido. 


EN RESUMEN 
Es una lástima que no se haya aprovechado 
al máximo una idea tan original como hacer 
un serial para ordenador. Si bien es cierto 
que tanto gráficos como sonido rebosan cali- 
dad, a la jugabilidad no le ocurre lo mismo y 
el producto final puede que, sin llegar a ser 
nada desdeñable, no resulte tan espectacu- 
lar como esperábamos, % 

Oscar Santos 


EYE OF THE BEHOLDER Il: THE TEMPLE OF DARKMOON 


EL TIEMPO DEL 


EQUIILI 


n «Eye of the Beholder 
b» aprendimos que las 
profundidades del agua, 
bajo la pacífica ciudad 
de Waterdeep, podían abrigar 
peligros y seres terribles. Ahora 
pretenden hacernos temer a las lu 
nas oscuras; hasta ahora la Luna 
sólo se hacía temer cuando era 
llena y le acompañaba el hombre 
lobo. A partir de este momento, la 
luna oscura entra en competencia 
con su otro lado. 

Pero abandonemos ya el pre- 
ámbulo filosófico para centrar- 
nos en el programa. Porque si 
hay algo que caracteriza al que 
ahora analizaremos, como ocu- 
rrió con su primera parte, es la 
enorme expectación de que ha 
gozado en nuestro país, en par- 
ticular en el mundo de los adic- 
tos a los juegos de rol 


ENTRAMOS EN 
AMBIENTE 
La presentación nos conduce a la 
ciudad de Waterdeep. La noche 
tormentosa da paso al fuego 
acogedor de la chimenea de 
Khelben, personaje de relevan- 
cia en la ciudad, que nos conta- 
rá la nueva problemática de la 
nunca tranquila comunidad. 

Por supuesto, esto se describe en 
una presentación de gran calidad, 


28 Permania 


Todo tiene una parte oscura. Es la consecuencia más evidente del 
mítico equilibrio entre el Bien y el Mal que tantos escritores y 
norradores de historias propugnan. Esta presunción se extiende 
también al templo del Darkmoon. En él hay algo más negro que 
ese lodo oscuro de la luna que le da nombre. 


JUEGO DE KOL 


RIO 


aunque tampoco excepcional. 
Tras el disfrute de la típica secuen- 
cia animada se nos presentará el 
no menos fípico menú característi- 
co de los juegos de rol. 

El sistema de generación de la 
cuadrilla es exactamente igual al 
de «Eye of the Beholder |». Nos 
parece que por no cambiar no 
han puesto ni caras nuevas. Bási- 
camente, podremos elegir la raza, 
la profesión y el sexo de cada per- 
sonajes, ponerle un nombre y dar- 
le el rostro que más oportuno nos 
parezca y elegir su “alineación”, 
cuya utilidad nos sigue parecien- 
do nula. Como colofón, se gene- 
ran aleatoriamente los atributos 
del personaje: fuerza, carisma, in- 
teligencia y demás. No obstante, 
los podremos modificar hasta su 
valor máximo si lo deseamos. 

También en el último paso citado 
se le confiere un nivel al persona- 
je, siendo siempre superior al seis. 
Esto implica que nuestros perso- 
najes comienzan con mucha ex- 
periencia que les permitirá la rea- 
lización de poderosos hechizos, 
aparte de sobrevivir a los prime- 
ros combates con facilidad. Una 
consecuencia bastante positiva es 
que nuestro clérigo poseerá el he- 
chizo de “Crear Comida”, con lo 
que nuestros posibles problemas 
de nutrición quedarán atenuados. 


Así las cosas, no tardaremos 
mucho en encontramos en el bos- 
que que rodea al misterioso Tem- 
plo de Darkmoon. La luna oscura 
se cierne sobre nosotros, mientras 
los productos de su cara llena, los 
lobos, nos atacan. 


EL DESARROLLO 

Por supuesto, la perspectiva que 
nos permite observar el bosque es 
la tridimensional en primera per 
sona que popularizó hace ya ocho 
años «Dungeon Master» y que se 
presentó en España, oficialmente, 
con «Bloodwych» 

Esto supone que podremos avan- 
zar paso a paso, con evidente fa- 
cilidad pora el trazado de un ma- 
pa —que no tardaremos en echar 
de menos-, y de forma lateral. Es- 
to también conlleva un sistema de 
combate de los llamados “en tiem- 
po real”, que permite golpear y 
huir del monstruo inmeditamente 
después. Lo malo es que el movi- 
miento no es excesivamente rúpi- 
do y los combates no son tan rea- 
les como serían de desear. 

El sistema de hechizos también 
permanece sin cambio. No hay 
puntos de magia o similar: al dor- 
mir se ordena que se memoricen 
hechizos de entre los disponibles y 
con un número máximo por cada 
nivel de los mismos. Tras echar la 
cobezadita dispondremos de esos 
hechizos hasta que los usemos u 
ordenemos otra memorización 
con el posterior sueñecito. El ac- 
ceso a los hechizos memorizados 
se consigue usando un libro de 
conjuros (si eres mago) o una cruz 
de dérigo, y para esto deberemos 
llevarlos en la mano, como un ar- 
ma cualquiera. No es, en nuestra 
opinión, un excelente sistema ya 
que permite poco ejercicio de es- 


trategia en su manejo. 

Los escenarios a recorrer son de 
gran variedad, tanto en gráficos 
como en monstruos y obstáculos. 
La terminación del juego pasa por 
recorrer las catacumbas del tem- 
plo, el propio templo, una torre de 
plata, otro par de torres y unas 
cuevas llenas de encogidos gigan- 
tes helados. En total, 16 laberintos 
que superan a los 12 de la prime- 
ra porte, aunque no por goleada 

Los monstruos son de relativa 
imaginación y tienen una buena 
calidad gráfica, si bien no pode: 
mos decir otro tanto de su movi- 
miento. Varios de ellos han sido 
importados también de la primera 
parte, pero se le reúnen unos 
cuantos más. No suele ser difícil 


acabar con ellos una vez se da 
con la estrategia adecuada, lo 
cual repercute en favor del juego: 
no es que os vayan a poner una 
alfombra a los pies en vuestro 
avance, pero no lo dificultan ex 
cesivamente y os permiten centra- 
ros en otros problemas. 

Hablando de problemas y obs- 
láculos, este es el punto en que 
más se ha avanzado respecto a 
«Eye of the Beholder l». Los boto- 
nes no son fáciles de encontrar, 
pero al menos no se reducen los 
enigmas a encontrar un botón 
apenas visible. Los hay de varios 
tipos: unos os exigirán dotes de 
estrategia, otros ingenio en las 
combinaciones y también hay 
unas bocas con adivinanzas. Ex- 
celente en este aspecto. 

Tampoco hemos de olvidar que 
es un juego con historia. Confor- 
me vayamos avanzando, el pro- 


grama irá desplegando su narra- 


ción ante nosotros, como también 
ocurría en el «Eye of the Beholder 
h» y era una de nuestras cosas fa- 
voritas. Nos iremos encontrando 
con personajes, buenos y malos, 
algunos pergaminos e induso co- 
municaciones telepúticas de Khel- 
ben, que irán añadiendo piezos 
al puzzle para que comprenda- 
mos mejor que es lo que realmen- 
te está ocurriendo en Darkmoon. 
Por último, añadir que hay esca- 
sos aventureros dispuestos a unir- 
se al grupo en la aventura, pero 
tampoco se echarán de menos. 
En cuanto a los aspectos sono- 


ros, se pueden calificar de bue- 
nos. Los efectos sonoros son pasa- 
bles, funcionales y lo habitual en 
esta clase de programas: pasos en 
la lejanía, puertas que se abren y 
espadas rasgando el aire. Sufi 
ciente para dar cierto ambientillo 
al desarrollo. Las melodías que 
acompañan a algunas escenas 
son mejores y adecuadas al desa- 
rrollo de la historia. 

Sólo queda mencionar que el 
programa está traducido al caste- 
llano, aunque tiene algunos fallos 
de adaptación reseñables, así co- 
mo el manual y el libro de pistas 
que lo acompaña. O 

Fernando Herrera Gonzólez 


«Eye of the Beholder Il» es un buen juego 
de rol que mejora en muchos puntos a su 
predecesor en el tiempo. No el mejor pro- 
grama del género de la historia, pero sí un 
más que notable contendiente, olgo que, 
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hoy por hoy, es difícil conseguir. 
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ANTALLA Oelertra 


Atrapados en un Sueño 


OCEAN 

Y, COMENTADA: VGA 256 Colores 
SoundBlaster 

ARCADE 


¿Es posible que el estado de humor de un 
hombre dependa de un videojuego? Sí, si 
está jugando a la última producción de 

Ocean, «Sleepwalker», porque se sentirá 


completamente atrapado por su 
elevadísima adicción. 


“Sleepwalker”, traducido a nuestro idioma 
significa sonámbulo. Y no en sonámbulos, pe- 
ro sí en noctámbulos os podéis convertir si ju- 
gáis con este programa tan divertido, aunque, 
al pobre Ralph no le debe hacer ni la más mí- 
nima gracia. Y es que el hecho de ser un pe- 
rro no significa que le puedan hacer perra- 
das, como la Gel ha hecho su mejor amigo, 
que no es otro que Lee, su amo. 

Lee es sonámbulo y cada noche sale a dar 
un “paseito”, pero no precisamente apacible, 
sino mortal. La ciudad, la jungla, la fábrica, 
etc..., son escenarios llenos de trampas y ene- 
migos que si ya son difíciles de atravesar des- 
pierto pues no digamos nada si encima va 
dormido. Para evitar que su amo no vuelva a 
despertarse, Ralph se enfrentará a una com- 
pleja tarea: protegerle. Lo hará reteniéndole, 
empujándole incluso a patadas, desactivando 
todas las trampas, acabando con los enemi- 
gos en cuyas manos su amo sería presa fácil o 
ideando formas para que atraviese precipi- 
cios, puentes derruidos y todo tipo de obstá- 
culos y sobreniveles. Ahora más que nunca, el 
perro es el mejor amigo del hombre. 


ECITTTSY 


Dejando a un lado este original argumen- 
to, lo más destacable de alar es 
su altísimo nivel de dificultad, que desespe- 
rará a algunos, pero entusiasmará a casi 
todos. Poco, muy poco mejor se podrían 
haber hecho los gráficos, pues aparte de 
presentar un gran colorido domina en ellos 
el buen humor. El movimiento es rápido y 
las animaciones de los sprites, en especial 
el de Ralph, son asombrosas y, en conso- 
nancia con el programa, a más de uno le 
pueden hacer reír, lo que nunca está de 
más. Pero como no hay nada perfecto, algo 
tenía que fallar y, en esta ocasión, ha sido 
el sonido que sin ser malo, sí peca de esca- 
sez de efectos sonoros y de no acompañar- 
nos con ninguna melodía durante la acción 


La Apuesta 


CONTRAPTIONS En el programa adoptamos el papel de Zack 


MINDSCAPE 

Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, 
SoundBlaster 

INTELIGENCIA 


Siestúis hartos de aventuras gráficos, 


juegos de rol y arcades en los que el dedo Lógicamente, no vamos a dejarle en la es: 
se os cansa de tanto darle al gatillo, estáis. tacada y deberemos echarle una mano pa 


h CONFIGURACIÓN MÍNIMA % 

1286 Pm! desarrollado «Contraptions», un programa 
:  enelquela inteligencia es más necesaria 
DENALICAD: que cualquier otra habilidad. 
al AT286 

DIFICULTAD 90 cs es 540 pen 
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EN RESUMEN 

Originalidad, calidad, dificultad, adicción, 
palabras muy ligadas a los videojuegos. 
«Sleepwalker» tiene unos niveles más que 


considerables de cada una de ellas. Ocean 
vuelve a nuestras pantallas con el buen ha- 
cer de otros tiempos. d) 


Anselmo Trejo 


un obrero dedicado al mantenimiento de lo 
maquinaria de grandes empresas. Es su 
mer día, y sus compañeros han decidido! 
gastarle una novatada típica, robándole la 
herramientas cuando más las necesita. Su je 
fe está de malhumor; un fallo en la cuarta 
planta del edificio requiere inmediatamente 
su intervención. 


ra reparar los daños, una vez que hayamo: 
recuperado sus herramientas, a través de 
seis niveles y más de sesenta situaciones 
distintas. En principio, nuestra tarea no po 
rece demasiado complicada, pero el cami 
no está repleto de trampas que se activan a. 
medida que avanzamos. Es en este punto 


Llegué, Vi y Vencí 


IMPRESSIONS 


V_CO» IDA: VGA 256 Colores, 
SoundBlaster O. > 
ni ss provincias romanas que más próspero- 
ESTRATEGIA mente se hayan desorrollodo hasta la fecha y, 
SEO . cómo no, nos encontramos entre uno de esos 
Lo primera idea que nos vino ala cabeza al gobemantes, En principio, tendremos una de 
comenzar a jugar con «Caesar» fue todo un — esas provincios a la que deberemos hacerla 
dásico llamado ity». Aquel fenomenal — subsistir de la mejor manera, hasta convertirla 
«de dy . sud en el orgullo del imperio romono. En «Caesar» 
[tal que permifía construir una nuestro trabajo consistirá en lo más 
ho servido de inspiración para crear este. eficientemente posible. El nivel de eficiencia se 
simulador ambientado en la época romano... verá refcjado en la opinión que los habitantes 


Estamos en el siglo primero antes de Cristo, du- 
rante la coída de César Augusto. Todo el Impe- 
rio Romono está inquieto ante el hecho de sa- 
ber quién será el nuevo emperador. Los 


principales candidatos son los gobernadores 


tengan de nosotros. Éste se medirá en cuatro 
ospectos básicos que serán: la Paz, que es el 
grado de seguridad que sienten los lugareños; 
lo Cultura, pues deberemos construirles teatros 
y anfiteatros pora su esparcimiento; la Prospe- 
ridad, o el grado de economía y comercio que 
hayamos creado; y el Imperio, es decir, el nivel 


- donde radica la clave del programa; cons- 
tantemente deberemos estudiar el modo de 
abordar cada pantalla, si no queremos pre- 
cipitarnos y comenzar desde el principio al 
más mínimo tropiezo. 

Para llevar a la práctica este interesante ar- 
'gumento, se ha recurrido a una perspectiva 
isométrica con 256 colores, lo cual dota al 
programa de una calidad gráfica más que 
'oceptable, con un gran colorido en sus pan- 
tollas, que cuentan además con ciertos deta- 
lles que lo hacen más atractivo visualmente. 
“Podremos, además, mover al personaje en 
los ocho direcciones posibles, respondiendo 


a nuestras órdenes con precisión. 


DIFICULTAD 


83 


nteligente 


EN RESUMEN 

«Contraptions» es un programa muy di- 
vertido que nos hará pasar grandes ratos 
frente a nuestros monitores, buscando el 
mejor modo de superar los problemas que 
plantea cada pantalla, y que nos trae de 
nuevo el sabor de programas hoy clásicos 
pero no por ello menos válidos. 


de comunicaciones y transporte de que dispone 
la región. Pora mantenernos al día de cómo 
evoluciona nuestro pueblo, disponemos de un 
Fórum de consejeros que es aconsejable con- 
sultar pora llevar un absoluto control de todo. 
Este grupo está formado por diferentes miem- 
bros, cómo un consejero político, uno militar, 
otro financiero, un administrador, tesorero y un 
representante de los esclavos. 

Comenzaremos con el título de Decuriano, 
pora progresivomente ascender de nivel hasta 
llegar al objetivo final que es el de Emperador. 
De principio contamos con un capital de dinero 
acorde con nuestro título. La cantidad asignada 

á también del grado de dificultad ele- 
gido. Dicho capital deberemos administrarlo de 
la mejor manera, invirtiéndolo en servicios para 
los habitantes de nuestra región, aunque esta 
suma siempre se podrá incrementar con la re- 
cogida de impuestos cobrados al pueblo anual- 
mente. Por último, además de adoptar las fun- 
ciones de gobernantes y economistas, 
tomaremos también el papel de estrategas mili- 
tores, y prolegeremos a nuestra provincia de 
los ataques e invasiones de los Bárbaros. 


EN RESUMEN 

Lo época en la que los juegos de estrategia 
funcionaban sólo a base de menús y carecían 
totalmente de animaciones y movimiento ha 
quedado atrás. «Caesar» es, además de un 
entretenidísimo programa, un juego agrada- 
ble visualmente, ante el que pasarás horas sin 
darte apenas cuenta. d) 


Enrique Ricart 
CONFIGURACIÓN MÍNIMA 
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ANTALLA O BIERTA 


ARA ED E E 


El Nuevo Ninja 


Intergaláctico 


RAM: 
640 K 
Espacio en Disco: 
650 K 
CPU: 
AT 286 
T, Gráfica 
VGA 
T. de Sonido: 
Adlib, SoundBlaster, 
Roland 
Control: Tedado, Joystick 
GREMLIN 
V, COMENTADA: VGA 256 Colores, 
SoundBlaster 
ARCADE 
n curioso ninja interga- 
láctico, de la enésima 
dimensión, es el héroe 
— de esta aventura. Su 


nombre es ool. Un día, de regreso a su ho- 
gar, la nave en la que viajaba sufrió una ex- 
traña avería y, totalmente descontrolada, se 
estrelló contra un planeta desconocido. 
Cuando nuestro amigo recobró el sentido, 
se encontró rodeado de todo tipo de dulces 
Un mensaje en el ordenador le comunicaba 
que no podría volver a su tierra hasta haber 
completado en ese lugar una larga lista de 
peligrosas misiones. 
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Un simpático protagonista, un “sabroso” 
universo, un montón de niveles que 
superar, originalidad y colorido son los 
ingredientes que forman parte de un 
nuevo programa de Gremlin, «Zool». La 
conocida compañía británica acaba de dar 
forma a lo que será, probablemente, uno 
de los arcades de plataformas más 
adictivos del mercado. 


UN PANORAMA , 
UY POCO COMUN 

El escenario donde se desarrolla «Zool» se 
oleja bastante de lo que estamos acostum- 
brados a ver en el resto de los arcades. Un 
fantástico universo repleto de golosinas y 
caromelos de todas los formas y sabores; 
con abejos, piruletas, gominolas..., por 
enemigos, es, si la memoria no nos falla, 
totalmente innovador. Por supuesto, en algo 
se tenía que notar la presencia de la cono- 
cida marca de dulces Chupa Chups. Su 
asociación con Gremlin para la creación 
de este programa añade una nota de color 
a lo, ya de por sí original, concepción del 
juego. De este modo, podremos observar a 
lo largo del recorrido, entre obstáculo y 
obstáculo, múltiples logotipos de la famo- 
sa compañía. 


Uno de los aspectos más destacables de 
«Zool» es su increíble colorido y excelente 
diseño. Así es, la amplia gama de colores 
utilizada en su composición, con predominio 
de los tonos suaves, dota al programa de 
gran brillo y vistosidad. También hay que 
señalar las inmensas proporciones del deco- 
rado. Los gráficos son bastante más grandes 
de lo habitual y el universo por el que nos 
movemos parece no tener límites, por lo cual, 
tanto su atractivo, como su adicción se ven 
notablemente incrementados 


UN HEROE CON CARISMA 
Dadas las características de este ar- 
cade de plataformas, su protagonis- 
ta bien podría haber sido James 
Pond o Sonic, el famoso puerco es- 
pín emblemático de Sega. Sin em- 
bargo, los programadores de Gremlin 
no necesitan pedir licencias a otras 
compañías, pues han ideado un perso- 
naje que encaja perfectamente en este 
tipo de programas. 

Zool, en contraste con el resto de 
los elementos del juego, es com- 
pletamente negro, por lo cual lla- 
ma la atención enormemente. Posee una 
gran amplitud de movimientos y destaca, es- 
pecialmente, la elevada altura que logra en 
su salto. Además, la animación de nuestro 


original ninja ha sido muy cuidada, consi 
guiendo con ello una sobresaliente suavidad 
en sus giros y desplazamientos 

Podemos decir que la compañía británico 
ha eloborado un producto de una calidad 
muy elevada. Se ha tenido en cuenta hasta 
el más mínimo detalle, con lo que disfruta 
remos de simpáticos imógenes como la ex 
plosión en bolitas de caramelo de los ene 
migos- y de divertidas acciones de Zool 
=como sus rópidos giros en el aire desple- 
gando dos alas—. Otra de las características 
reseñobles de este programa es la increíble 
velocidad que puede olcanzor nuestro 
héroe en su carrera a través de los 
diversos niveles, quizá en algu- 
nos momentos excesiva pora 

recoger todos los objetos o 
disparar con acierto. 
Y, como no podía faltar en 
cualquier arcade de plataformas 
que se precie, al final de cada nivel 
nos encontraremos con un pode- 
roso rival que nos hará sudar 
la gota gorda hasta lograr 
eliminarlo. Sus dimensio- 

nes son realmente espectacula- 

res, así como su apariencia. Simpótico pero 
bastante peligroso; mucho cuidado. Y 


Susana Herrero 


ADICCION 


DIFICULTAD 
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ANTALLA 


BIERTA 


MICHAEL JORDAN IN FLIGHT 


Podemos asegurar, sin miedo a equivocamos, que todo el mundo ha oído hablar alguna 
vez del carismático Michael “air” Jordan. Sus saltos prácticamente “estratosféricos” le 
han hecho tan popular, o incluso más, que cualquier personaje de Disney. Y era lógico 

que tarde o temprano apareciera por las pantallas de nuestros ordenadores. 


in embargo, ésta no es la primera 
vez que lo hace. Hace algunos 
años, protagonizó otro simulador 
de baloncesto junto a otra leyen- 
da del deporte de la canasta, llamado «One 
on One, Jordan Vs Bird». El programa al- 
canzó cierto éxito en una modalidad desco- 
nocida en nuestro país, el uno contra uno. 
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V, COMENTADA: SVGA 256 Colores, Sound 
Blaster 
DEPORTIVO 


En esta ocosión, seremos testigos de los evo- 
luciones del señor “oire” en media cancha y 
no uno contra otro, sino en un tres contra 


tres. El producto, fruto de esta idea, ha sido 


olgo más que sorprendente. Para realizarlo, 
se buscó la mejor forma de presentar las di- 
gitalizaciones de Jordan en acción, ejecu- 
tando todos y cada uno de los movimientos 
que lleva a cabo normalmente sobre la can- 
cha. Con el fin de conseguir el mayor realis- 
mo posible, eligieron usar las ventajas que 
aporta la torjeta gráfica SVGA. Pero, por su- 


puesto, también tuvieron en cuenta a los 
usuarios que sólo dispusieran de una VGA, 
adecuando el programa para que corriera 
en sus ordenadores aunque, eso sí, perdien- 
do cierto detalle. 

Tras esto, el problema que se presentaba 
ahora era animar a los personajes con la 
velocidad justa para que el partido pare- 
ciera real en todo momento. Además, ha- 
bía que añadir la dificultad de que la cá- 
mara que seguía la acción no estaba 
estática, sino que se movía con el jugador 
que estuviera en posesión de la pelota 
Afortunadamente, consiguieron, no sólo la 
sensación de realismo, sino también que los 
deportistas respondieran con gran precisión 
a nuestras órdenes. 


REALISMO Y PERFECCIÓN 

Los dos años que los programadores de 
Electronic Arts han tardado en elaborar 
«Michael Jordan in Flight» han servido po- 
ra introducir en el mercado del softwore de 
entretenimiento un producto que destila ca: 
lidad desde la pantalla de presentación 
hasta el final 

Como antes os comentábamos, las digitali 
zaciones de los jugadores son simplemente 
impresionantes. Están dotadas de una gran 
definición Y cuando la cámara se acerca a 
uno de ellos, podemos admirar incluso cier- 
tos detalles de su fisonomía. 

A primera vista, los movimientos de los 
personajes durante la carrera, puedan pa- 
recer un tanto bruscos. Sin embargo, una 
vez que observamos el resto de animacio: 
nes, como por ejemplo el salto o el tiro, lle- 

¡amos a la conclusión de que son casi per- 
¡e Para su control, podemos utilizar el 
ratón o el joystick, siendo, ésta última, la op- 
ción más recomendable. 

Por último, hay que destacar que los afor- 
tunados poseedores de una tarjeta de soni- 
do, podrán escuchar la voz de Jordan digi- 
talizada, indicándonos si hemos tenido un 
acierto propio de la NBA o un fallo de co- 
legial. Además, el bote del balón y el ruido 
de las zapatillas cuando los jugadores se 
desplazan por la cancha han sido igual- 
mente digitalizados, con lo que la sensa- 
ción de realismo se dispara. 


Oscar Santos 


LA VIDA DE UN MITO 


M. J. Jordan nació en 1963, en Brooklyn, Nueva 
York. Estudió en Willmington (ciudad a lo que per 
tenece el equipo que manejaremos en este progra 
ma) para después ir a la universidad de North Ca 
rolino. Fue elegido por los Chicago Bulls en tercer 
lugar de la primera ronda en 1984, año en que 
consiguió ser campeón olímpico con su país frente 


a España, en una exhibición memorable. 


En su hober cuenta con varios títulos, entre ellos 
destacon el anillo de compeón de la NBA y, de nue- 
vo, el título olímpico en los últimas olimpiadas ce- 
lebrados en nuestro país. Por todo ello y algo más 
que nos dejamos para otra ocosión, se puede afir 
mar sin temor a equivocarnos, que nos encontra- 


mos ante uno de los mejores jugadores del mundo. 


UNA NUEVA VARIANTE 


Los equipos que se enfrentan en un partido 
de baloncesto están formados por cinco ju 
gadores cada uno, En el primer programa 
en el que participó Michael Jordan, se tomó 
la variante de un uno contra uno, mucho 
más sencillo de manejar. 

En esta ocasión no se trata de uno ni de 
otro. La elección se ha decantado por un tres 
contra tres. Sus ventajas son muchas, ya que 
por ejemplo, podremos realizar jugadas en 
equipo, sin tener demasiadas complicacio- 
nes a la hora de realizar los pases. Con ello, 
el juego gana velocidad y espectacularidad. 


RAM: 

640 K 

Espacio en Disco: 
3,2 MEGAS 

CPU: 

AT 386 

T. Gráfica: 


Control: Ratón, Joystick 


Contamos, además, con la posibilidad de 
manejar a todos los componentes del trío, o 
únicamente a nuestro protagonista y que sea 
él la estrella del partido. Vosotros decidís 


REPETICIÓN DE LA JUGADA 


Para aquellos que gustéis de ver cómodamente las mejores jugadas que pe reali- 
zado durante el partido, el programa nos ofrece la posibilidad de contemplar a dife- 


rente velocidad, y desde cuatro có- 
moros posibles, nuestros prodigios 
sobre la cancha. Además, tenemos 
la opción de subir y bajar el nivel 
de la cámara pora observar los 
imágenes incluso a ras del suelo. 
Tombién se puede reproducir la ac- 
ción hacia adelante o hacia atrás 
y, si lo deseáis, fotograma a foto- 


gramo. Por supuesto, «Michael Jordan in Flight» permite grabar en disco los prodigios 
reolizados. Con ello, el ego de cada uno de vosotros se verá plenamente satisfecho. 
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dremos elegir de 


AUTÉNTICOS 
PROFESIONALES 


Al comienzo de cada una de nuestras pose 

siones de balón, podremos elegir una jugada 
de ataque de entre las cuatro diferentes que 
se nos ofrecen. Cada una de ellas presento 
un planteamiento diferente, si bien, es cierto 
que tres son muy parecidos en su desarrollo 
y en el posicionamiento de los jugadores. Di 


TT] LA ELECCIÓN DEL MEJOR EQUIPO 


5 Como antes os indicábamos, tomaremos los mandos del equipo de Willmington, que estará compuesto por tres 
jugadores de campo, y un reserva. Inevitablemente, Michael Jordan será uno de ellos. Los otros tres los po 


entre una extensa lista. Cada uno de ellos tiene sus propias características físicas que lo ha- 


cen especial por algún motivo. Unos son grandes lanzadores de 3 puntos y otros son buenos cogiendo rebo- 
tes. Tendremos que seleccionarlos con la suficiente variedad para disponer de un conjunto más o menos 
heterogéneo, y que entre todos puedan cumplir varias funciones. El jugador representado en la imagen cum- 
ple, a nuestro juicio, todas las características aquí propuestas. 


chos jugados se basan en un pivot que cor- — despistar al contrario. Estas acciones sólo se 
torá la zona para dejarnos un espacio libre a — podrán realizar cuando manejamos única: 
la izquierda de la cancha con una buena po- mente a Jordan. Si tenemos control sobre to- 
sición de tiro. Otra desorrolla un ataque de — dos los miembros del equipo, no podremos 
rápidos poses entre los jugadores, copaz de — determinar la posición 


AN FUGH 


K0ual Jarón 3 en 2 ltd. Sr 


DOS MENÚS CON 
MUCHO JUEGO 


Tras la pantalla de presentación, se nos 
ofrecen uno serie 
de ¡interesantes 
opciones. Pode- 
mos comenzar 
Y un nuevo torneo, 
continuar uno que 
previamente haya 
mos grabado, jugar 
un partido amistoso o ver 
repetida una jugada. 
Después de elegir una 
de los tres primeras, 
un segundo menú 
nos permite deter- 


NO ES EL ALL-STAR, PERO POCO LE FALTA 


El torneo estará compuesto por ocho equipos, escogidos de entre los mejores de los EE.UU. 
Nosotros tendremos el privilegio de jugar con el de Willmington, contra las otras siete for- 
mociones. Una vez que hayamos ganado un encuentro, el programa nos dará la posibilidad 
de grabar nuestros avances 

A medida que vayamos siendo vencedores en los partidos, nuestros rivales serán más du- 
ros de pelar, con lo que la emoción y la espectacularidad está plenamente garantizada 


minor los característicos del partido a dis" 
putor. Entre las más importantes están lo 
duración del encuentro en minutos, el gro- 


do de nivel del rival, si queremos jugor o 


no con faltas personales..., es decir, más o ie 7 E 
menos lo de siempre. Además, en el trans" o sz li 
curso del partido podremos pedir tiempo co más al opasiononte mundo del deporte de 
muerto para realizar alguna sustitución. la conosto. Su gran calidad en todos y cada 
uno de los apartados técnicos le hacen mere- 
cedor, hasta la fecho, de denominarlo el me- 
a Pr, y telas lil jor juego de baloncesto para PC, 
NUCA 
ANIMACIÓN 84 
ADICCIÓN 91 | 
REALISMO 90 


Si deseas adquirir algún número 
atrasado, llámanos de 9 a 14: 30 
ó de l6 a 18: 30 a los teléfonos 
(91) 654 84 19 ó 654 72 18 
o envía el cupón que aparece 
en la solapa de la revista. 


lA 
í DARA JUGAR EN SERIO 


ANTALLA DB IERTA 


Los museos de cera son lugares ya de por sí aterradores. Raro es el que no queda impresionado al ver esos dobles de seres reales 
perfectamente capturados en cuerpos de cera. Ante ello, la imaginación se dispara y ya sabemos que es lo único en lo que el hombre 
no tiene límites. Pero, ¿qué pasa si a un museo de este tipo le añadimos una maldición y una noche tormentosa? Tétrico, ¿verdad? Pues 
esto es lo que han hecho los programadores de Horrorsoft. Y el resultado ha sido un juego en la línea que viene siguiendo este equipo: 
una obra repleta de pantallas sangrientas, enemigos terroríficos y enigmas de alta dificultad. Como ejemplos de este historial, ya 
archiconocidos por la mayoría de vosotros, destacan «Elvira» y su segunda parte «Elvira ll: The Jaws of Cerberus». 


HORRORSOFT 
/, COMENTADA: VGA 256 Colores 
SoundBlaster 


ROL 


vienes hayáis jugo- 
do con ellos ten- 
dréis una idea muy 

( y aproximada de por 
dónde van los tiros. Sin embor- 
go, el programa que analizamos 
ahora ofrece jugosas novedades 
que le hacen, tal vez, el más 
atractivo de los tres. 

Así que, si sois lo suficientemen- 
te osados y lo hasta ahora escrito 
no ha calmado vuestra curiosi- 
dad, os invitamos a internaros con 
nosotros en este fantasmal mundo. 
Gozoremos de un guía de excep- 
ción: el fío Boris. 


LOS PRELIMINARES 

Para urdir la trama del juego, Ho- 
rrorsolt se ha inventado una mo- 
deja algo espesa. La simple idea 
de ambientar el programa en un 
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Museo de Cera habría sido váli- 
da por sí misma para crear un 
programa de estas características, 
pues ofrece múltiples posibilida- 
des, sin embargo, los artífices del 
juego han optado por añadir, 
además, una maldición. 

Aparece también en escena otro 
personaje singular: el fío Boris, Este 
se ha dedicado a estudiar durante 
años la historia familiar y para 
complementar sus investigaciones 
ha creado unas figuras de cera. 
Tros su muerte nos ha conminado, 
con ayuda de una bola de cristal 
mógica, a que exploremos sus fi- 
guros para conseguir acabar con 
la maldición. Sin dudarlo nos po- 
¡nemos manos a la obra. 


TRAS LA PISTA DE UN 
ENIGMA 

Ante nosotros aparece una panta- 
lla similar a la que coracteriza a los 
programas protagonizados por la 
espectacular Elvira. Aparte de la 
zona de acción, donde veremos 


cuanto ocurra en el juego, conta- 
mos con un inventario y seis iconos 
pora las acciones más comunes, 
Uno de estos es una bola de cristal 
mediante la que podremos entrar 
en contacto con el más allá y, en 
particular, con el fío Boris. Esta es 
uno de las novedades más impor- 
tantes respecto a los predecesores, 
ya que la función del espectro es 
darnos consejos para superar mo: 
mentos especialmente delicados. Y 
os garantizo que sus ayudas no 
van a sobrar en ningún caso; es 
más, colaboran en dar más adic: 
ción a una clase de juegos con ten- 
dencia a terminar en atasco insal- 
vable, Primer punto a favor de 
«WaxWorks». 


EN ACCIÓN 

Otro punto positivo es la variedad 
de escenarios. Tenemos que reco- 
rrer cuatro “mundos” en distintas 
épocas para acabar con el gemelo 
malvado. Se corresponden a otras 
tantas figuras de cera. Los escena- 
rios son una pirámide, el Londres 
de Jack el Destripador, que nos 
endosan como ilustre antepasado, 
una mina poblada por mutantes y, 
cómo no, un cementerio con zom- 
bies para todos los gustos. 

El desarrollo no presenta gran- 
des novedades. La perspectiva es 
en primera persona. Nuestro 
avance permitirá la recolección de 
objetos de todas clases, a la par 
que posibilitará el encuentro con 
enemigos variados. Por supuesto, 
se sucederán obstáculos que nos 
impedirán avanzar, en los que 
nuestro ingenio deberá combinar- 
se con los objetos recogidos para 
conseguir una salida airosa. O 
seo, lo esperado en esta pseudo- 
continuación de «Elviro». También 
encontraremos muchos persona- 


¡es con los que hoblar y, estos, en 
algunos casos, nos proporciona- 
rán valiosa ayudo. 

Como punto de partida es im: 
portante reseñar que la culmina: 
ción de cado escenario es inde- 
pendiente y da igual el orden en 
que se realicen, por lo que viene a 
resultar como cuatro juegos en 
uno, Cada uno presenta sutiles di- 
ferencias con los demás. Por ejem- 
plo, en Londres no podremos com- 
batir a los enemigos y no nos 
quedará más remedio que evitar- 
los —por cierto, se produce una in- 
cómoda confusión..., imaginad 
cuál; en la pirámide predomino- 
rón los acertijos y juegos de inge- 
nio, así como las trampas escon: 
didas; en la mina tendremos que 
ser copoces de trabajar en equipo 
con otros prisioneros si hemos de 
acabar con el mal subterráneo; 
por fin, en el cementerio nos espe- 
ro una horda de zombies que 
mantendrá caliente el filo del or- 
ma que usemos. Lo dicho es otro 
punto a favor del juego, pues aun- 
que nos quedemos otascados en 
alguna de los zonos, siempre po- 
dremos jugar con otro. Y así hasta 
solucionor todas ellas. 

El sistema de combate no tiene 
grandes novedades respecto a los 


programas antes mencionados en 
cuanto a desarrollo. Sin embargo, 
sí podremos huir de los enemigos 

En los Elvira los combates termi- 
naban necesariamente con la 
muerte de olguno de los conten- 
dientes. Ahora no ocurre así, y 
podemos huir simplemente mo 

viéndonos en mitad del combate y 
esperar al enemigo en algún sitio 
más propicio. 

Por cierto, no hay magia, salvo 
un par de hechizos que realiza el 
fío Boris en momentos determina- 
dos. Desaparece, pues, uno de los 
elementos fundamentales de los 
«Elviro». 


MAS DETALLES 
Los gráficos son excelentes, con 
perfectas digitolizaciones de los 
monstruos, que los hacen especial- 
mente terroríficos (sobre todo a los 
zombies). Asimismo el movimiento 
es relativamente rápido con lo que 
el juego transcurre con dinamis- 
mo. Del sonido no querría decir 
mucho, pues da problemas, como 
los propios autores avisan. Hay un 
tema principal que se repite con 
orreglos en coda zona. Los efedtos 
especiales están mejor, en particu- 
lor el que se oye al invocar con la 
bola a tío Boris. El programa está 
en castellano, no sólo traducido al 
costellono, lo que da una idea de 
la calidad de la adaptación a 
nuestro idioma. 

Sólo nos queda por abordar el 
espinoso tema de lo dificultad, co- 
ballo de batalla de los populares 


«Elviro» y rasgo más característico 
de estos. «WaxWorks» es en este 
sentido mucho más asequible. La 
mayoría de los enigmas son lógi- 
cos en su solución, si hemos en- 
contrado los objetos, y tampoco 
precisan quince o dieciséis. Ob- 
viamente, hay algunos puntos más 
oscuros que otros, pero también 
fío Boris está a mano. 


Fernando Herrera González 
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sTOoO 


o 
dedo 


Aquí tensistbsÁBeligos de este espectacular 
arcade galáctico de Ocean 

1. AURIGA 

2. CEPHEUS/APUS 

3. MUSCA 

4, PYXIS 

5. CETUS 

6. FORMAX 

7. CAELUM 

8. CORVUS 


JOSE LUIS PANCORBO (MURCIA) 


Parar eltjuegggpresionando P y teclear 
HIGHLANIPR olver a presionor P para 
jugar y las siguientes teclas os darán valio- 
sas ventajas: 

l Vidas infinitos. 

E= Una máquina voladora. 

M= Os traslada al final del nivel del guar- 
dián 

S= Avanzaréis hasta el nivel siguiente 


JOSÉ LUIS PÉREZ APARICIO [BURGOS] 


NR 
HEIMDA 


Si queréis: sllbir más lloves u objetos, id 
auncisla en donde sepáis que se encuen- 
tran; cogedlos, abandonad la zona y salvad 
el juego. Cuando volváis a cargar el progra- 
mo, volved allí y todos los objetos reapare- 
cerón milogrosamente. 

LUIS GOMEZ (SEVILLA) 


TE 
PREMISTORIK 


Para oblener epergía infinita, no tendréis 
más que ¿uéPel fichero PREHISTO.EXE, 
encontrar los caracteres 9A, 98 y OA, y sus" 
títuidos por 9A, 98 y FF 

EDUARDO CLAVELL (VALENCIA) 


? ss 


; 


Ja $ 


Para ver publicados en estas páginas 


vuestros propios trucos, sólo tenéis que 
[A 
Nuestra dirección es: 


a 


Ye an 
Por favor, no olvidéis destacar en un lugar 
visible la anotación SECCIÓN TRUCOS. 


Pooh 


Si os habéi; atascados en este pro- 
grama. y Pl la siguiente secuencia de 
letros, KILLUSPAL, en la pantalla de presen- 
tación, seréis transportados instantáneamen- 
le a un nivel tan avanzado como el 999 

LUIS GARCILLAN (ALICANTE) 


Aquí os olraceyias algunos passwords para 
avanzar en este infernal y complicadísimo 
“estruja-cerebros”: 
GRIP, TICK, DOCK, OOZE, BLOB, BALL, 
WILD. 
ALFONSO GÓMEZ [MADRID] 


= BIENVENIDOS A PCMANIA 7 


Los programas que se incluyen en este número de la revista 
necesitan ser instalados en disco duro para funcionar co- 
rrectamente. Se requieren al menos 8 megabytes libres para 
poder descomprimir los dos disquetes y crear los cinco di- 
rectorios que contienen los juegos. Los requisitos mínimos 
para que todo funcione a la perfección son: 


ORDENADOR XT/AT CON UNIDAD DE DISCO DE 3.5 DE 
ALTA DENSIDAD 

DISCO DURO CON AL MENOS 8 MEGABYTES LIBRES 
TARJETA GRAFICA VGA 

580K LIBRES DE MEMORIA RAM 

El disco 1 ((OGOTIPO BLANCO SOBRE FONDO NEGRO) de- 
be contener los ficheros: 

INSTALAR.BAT 

PCMANO7A. SPL 


El disco 2 (LOGOTIPO NEGRO SOBRE FONDO BLANCO) de- 
be contener el fichero: 
PCMANO7B.SPL 


INSTAL 


Lo primero de todo es PROTEGER LOS DOS DISCOS CON- 
TRA ESCRITURA y jamás desprotegerlos. Para ello debes co- 
rrer la patilla negra hacia pat forma que se pueda ver 
a través de los dos agujeros de cada uno de los disquetes. 


El proceso de instalacion debe ser de la siguiente forma: 
INTRODUCIR DISCO 1 (LOGOTIPO BLANCO SOBRE FON- 
DO NEGRO) EN LA UNIDAD DE 3.5 

PASAR A LA UNIDAD DE 3.5 TECLEANDO SU LETRA IDEN- 
TIFICATIVA. 


Vamos a suponer que tu unidad de 3.5 es la A. 

Teclea A: seguido de ENTER, INTRO o RETURN, luego desde 
A:> debes escribir: 

INSTALAR A: C: 

ES MUY IMPORTANTE QUE DEJES LOS ESPACIOS EN BLAN- 
CO ENTRE LA PALABRA INSTALAR Y LA LETRA A: Y ENTRE 
ESTA Y LA LETRA C: 

Si has seguido estos pasos al pie de la letra el ordenador 
comenzará a leer desde tu unidad de disco y copiará los fi- 
cheros al disco duro. 


EL ORDENADOR NUNCA TIENE QUE ESCRIBIR NADA EN 
LOS DISQUETES. SI LO INTENTARA ABORTA LA OPERA- 
CIÓN Y VUELVE A EMPEZAR, SEGURAMENTE HAYAS 
COMETIDO UN ERROR EN LA SINTAXIS DEL PROGRAMA 
INSTALAR, 


En lo pantalla del monitor comenzarán a aparecer los men- 
sojes de bienvenida y de instalación, informándote de lo que 
el ordenador va haciendo en cada momento. Tras un perío- 
do de tiempo de alrededor de dos minutos se te pedirá que 
introduzcas el disco 2 (LOGOTIPO NEGRO SOBRE FONDO 
BLANCO) en la unidad. Otra espera algo más larga y al fi- 
nal un mensaje que te informará que se han descomprimido 
los ficheros que componen las demos. 


Ahora debes sacar de la disquetera el disco 2 y pasar al dis" 
co duro tecleando C: seguido de ENTER, INTRO o RETURN. 
En él encontrorás un fichero de nombre INST.BAT que pue- 
des borrar si lo deseas con la instrucción DEL C:INST.BAT. 


Si todo ha salido correctamente habrá un nuevo directorio en tu 
disco duro de nombre PCMANIA y que contiene cinco subdi- 
rectorios: PANIC, C8.D, WAX, ANIM, SHADOW y PCBASKET. 


ATENCIÓN: es posible que el directorio PCMANIA ya 
existiese con anterioridad, probablemente porque has com- 
prado los números anteriores de la revista e instalado sus 
correspondientes disquetes. En ese caso los nuevos subdirec- 
torios se incorporarán automáticamente a tu directorio PC- 
MANIA sin borrar ninguno de los que ya había. 


CON] 


PANIC 
Future Crew es un nuevo grupo de programación proceden- 
te de la fría Finlandia. Su torjeta de presentación es esta de- 
mo de nombre Panic. Mientras preparan sus primeros ¡ue- 
jos, estos chicos se dedican a mostrar sus habilidades de la 
ra que vais a poder ver en el momento que tecleéis PA- 
NIC. Lamentablemente, los menús que siguen los encontra- 
réis en inglés, pero si seguís nuestras instrucciones, no ten- 
dréis ningún problema. PANIC funciona sólo en 386/486 y 
necesito 600K de memoria convencional además de un me- 
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ga de EMS (memoria expandido) para oir el sonido Sound 
Blaster. Si no poseéis tarjeta de audio, también podréis eje- 
cutar PANIC pero el altavoz del PC permanecerá mudo du 

ronte el espectáculo. Las opciones que aparecen al principio 
son: EXECUTE —o lo que es lo mismo comenzar la presenta- 
ción=; CHOOSE MIXING RATE —para elegir la calidad del 
sompleado de la música, a mayor frecuencia (22KHZ) mayor 
colidad-; READ INFORMATION -donde, en correcto inglés, 
se proporciona toda la información disponible sobre Future 
Crew-; WRITE INFO TO DISK —para grabar en texto ASCII 
(.NFO] las pantallas de texto; y QUIT TO DOS —para re- 

gresar al sistema operativo=. Una vez comenzada la demo, 
no podréis salir de ella hasta que finalice a menos que reini 

ciéis el ordenador. Sentaos delante del ordenador, subid el 
volumen de la Sound Blaster y 


C8D 

«Car and Driver» es el nombre de un programa de Electronic 
Arts en el que podremos conducir los más caros y potentes 
coches del momento por los circuitos más variados. Os pre- 
sentamos una demo totalmente jugable en la que os eo 
poner al volante de un Ferrari F40 y recorrer una montañosa 
carretera en lejano estado norteamericano de Arkansas. El 
programa arranca con C8D. 

En los menús de esta demo, tendréis la oportunidad de 
comprobar los coches y los circuitos que aparecen en la ver 
sión comercial del juego. 

Si elegís la opción de SETUP, podréis configurar la demo 
con los posibilidades de vuestro sistema “joystick, tarjeta de 
audio, sensibilidad...- 

Con las teclas de función Fl, F2, F3, etc.- cambiaréis 
vuestro punto de vista, y, pulsando ESCAPE durante la con: 
ducción, accederéis al menú que os permitirá jugar en: ¡SV- 
GA! Esta es quizá la opción más interesante de «Car and 
Driver», aunque requiere una máquina muy potente para 
dar la suficiente Ávidez a los gráficos. CTRL+Q os devuelve al 
menú iniciol y de allí podréis volver sin problemas al DOS. 


WAX 

«Waxworks» es el último lanzamiento de Horrorsoft. Nos 
traslada en pleno juego de rol a un terrorífico museo de cera 
en el que tendremos que librarnos de una antigua maldición 
familiar. “Gore” a tope para los aficionados al rol. 


La demo que os presentamos es un pase automático de 
pantallas amenizado con música procedente del juego. La 
forma de arrancarla es muy simple: RUNPC para los que no 
tengáis torjeta de audio; RUNSOUND para los poseedores 


de Sound Blaster; RUNADLIB para los que tengáis Adlib; y 
RUNROLAND para los que tengáis Roland, Pulsar cualquier 
tecla os devolverá al DOS, así que no toquéis nada hasta 
que el “show” finalice y disfrutad de la sangre. 

Por cierto, «Waxworks» es un juego bastante escalofriante, 
así que los más sensibles os podéis dar por avisados y... no 
os comáis el “bocata” durante la presentación porque es po: 
sible que “la sangre os salpique” 


ANIM 

Dovid Brioso es un lector con bastantes habilidades informá- 
ticas que nos ha enviado una interesante utilidad pora reali- 
zor animaciones. El programa se llama «Frame by Frame» y 
se arranca con FBF. Se controla mediante el ratón y a base 
de menús desplegables. Un fichero de texto en ASCII, 
FBF.DOC os proporcionará toda la información necesaria 
para manejarlo. 

Para verlo en la pantalla, no tenéis más que cargarlo con 
vuestro procesador de textos favorito, o simplemente teclear 
TYPE FBF.DOC. Su forma de funcionamiento es muy sencilla 
Es capaz de leer ficheros en formato De Luxe Paint Enhanced 
(LBM) y Paintbrush (PCX]. Sobre el dibujo no hay más que se- 
leccionar la sección que se quiere animar y dibujar los fra- 
mes uno a uno. El resultado final será una proyección que 
podréis salvar en disco para usarla a vuestro gusto. 
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SHADOW 
El cometa Halley, H. P. Lovecraft e Infogrames... Todos ellos 
juntos traen el misterio a nuestros PC's. Si quieres ser un atre- 
vido periodista e investigar lo inexplicable atrévete a viajar a 
Illsmouth y seguir los pasos de los habitantes del pueblo du- 
rante la llegada del meteoro que visita nuestro planeta cada 
80 años. 
«Shadow of the Comet» es una aventura gráfica de prime- 
ralínea. De ella, os presentamos una demo totalmente juga- 
"ble. Para arrancar el programa, no tenéis más que pulsar 
TATOU pora escoger la configuración que se ajusta a vuestro 
equipo y comenzaréis a ver una serie de animaciones entre» 
sacadas de lo mejorcito del juego. Si pulsúis la barra espa- 
ciadora pasaréis a la parte jugable de programa. En ella, 
hréis usar los cursores para desplazaros por la pantalla y 
s teclas L para mirar (LOOK); U para usar (USE); T para 
hablar (TALK); | para acceder al diorio ( en el que no hay na- 
do escrito porque esto es sólo una demo); O para llegar ol 
menú de objetos D para entrar en los opciones de cargar y 
grabar (desactivadas también en la demo) o para salir al 
DOS; y G para coger objetos (GRAB). Hay un fichero de tex- 
to, SHADOW.TXT, con información de última hora. 


PCBASKET 

El próximo lanzamiento de Dinamic está dedicado especial- 
mente a los amantes del baloncesto. «Pc Basket» será un pro- 
grama multimedia que incorporará una extensa y completi- 
sima base de datos sobre los equipos más representativos 
del deporte de la canasta. Esta demo es un pase automático 
de pantallas que arranca con PCBASKET. Necesitaréis VGA 
para ver las imágenes del programa. Para pasar de una pan- 
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ALACION QUE SE INCLUYE EN LOS DISQUE- 


DE IN 
'RANDO ERRORES INESPERADOS. 
-SIESEESTUCASO, HAZ LO SIGUIENTE: 
1 NO UTILICES El PROGRAMA DE INSTALACION 
2 Inserta en la disquetera el DISCO 1 [NEGRO CON LAS LETRAS BLAN- 
CAS] y teclea el comando que sigue, donde € REPRESENTA UN ESPACIO 
ENBLANCO: 
PR (pulso ENTER, RETURN o 
INTRO) 
[Situ disquetera es B: en lugar de A: y lu disco duro D: en lugor de C:; la ins- 
Irución quedaría como sigue 
COPYeB:PCMANO7A.SPLED:PCMANO7A.SPL] 
Tras unos minutos el ordenador te diró que se ha copiodo un archivo. 
3 Inserta en la disquetera el DISCO 2 [BLANCO CON LETRAS NEGRAS] y 
tedeo el comando que sigue, donde E representa un espacio en 
COPYGA:PCMANO7B.SPLEC:PCMANO?B.SPL [pulso ENTER, RETURN o 
INTRO] 
[SH disquera es Bs en loreh: y lu isco duro D: en lagar de Clin 
Irucción quedorío como sigue 
COPYGB:PCMANO7B.SPLOD:PCMANO7B.SPL) 


talla a otra no tenéis más que pulsar la barra espaciadora y 
tros la última volveréis automáticamente al sistema operativo, 


Deberéis, en general, tener al menos 590K libres de memo- 
ria RAM convencional para que todas las demos funcionen. 
En el caso de que no dispongas de tanta RAM (lo que puedes 
descubrir empleando el comando MEM o CHKDSK) deberás 
quitar controladores (*DEVICES” en inglés) de tu CON- 
FIG.SYS y de tu AUTOEXEC.BAT, Para hacerlo, sigue las ins- 
trucciones del manual de tu sistema operativo. 


El error “BAD HUFFMAN CODE” se debe habitualmente a 
una mala descompresión de los datos del disquete o a algún 
error del mismo. Verifica la integridad del disco con el co- 
mando CHKDSK y, si todo parece correcto, vuelve a intentar 
la instalación. 


Otros mensajes de error pueden darse por diferentes com- 
binaciones de hardware y software difíciles de solucionar en 
la mayoria de los casos. Inténtalo leyendo con atención el 
manual tanto del ordenador, como del sofware que usas ha- 
bitualmente. Y, si no te aclaras del todo, llámanos. 


Si cualquiera de los dos discos estuviera defectuoso (entre 
90.000 producidos esto es posible), devuélvenos los dos in- 
dicando en el sobre el número de la revista y, a vuelta de co- 
reo, te envioremos otros nuevecitos completamente verifica- 
dos sin ningún cargo. 


Era dro qn edad REPRESENTA UN ESPACIO EN 
COPY PCMANO7A.SPL/B+PCMANO7B.SPL/B EPCMANIAO?.EXE'/B (pul- 


en 
str 
PCMANO7B.SPL 
Y fichero copiodo 
Con esta instrucción se habrá creodo el fidrero ejecutable PCMANIAO7. EXE. 
6 Ahora, poro liberor 2.800.000 bytes de espacio en el disco duro, con- 
viene borror los ficheros innecesarios con el comondo que sigue, donde O 
represento un espacio en blonco: 
DELE.C-Y*.SPL (pulso ENTER, RETURN o INTRO] 
7 EJECUTA El PROGRAMA PCMANIAO7.EXE CON: 
PCMANIAO7.EXE (pulso ENTER, RETURN o INTRO] 
8 Tros el proceso de ón y si todo ho ido bien, puedes borror del 
directorio roíz el fichero PCMANIAOZ.EXE. Aboro yo no es necesorio y le 
dejará mucho espocio libre en el disco duro. Pora ello, utilizo el comando 
que sigue, donde ( REPRESENTA UN ESPACIO EN BLANCO: 
DELGPCMANIAO7.EXE [pulso ENTER, RETURN o INTRO] 
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Sumérgete en el futuro de los 
juegos. Te ofrecemos un vídeo 
digitalizado en exclusiva de 


Michael Jordan mediante la 
Video-Sim", 


ico baloncesto de 3 contra 3 
jugadas y estrategias 
das por el mismísimo 
Jordan. Intenta mantener 
te a 32 competidores 
mundo real, 


Requiere: + ¡MO 386, 486 de IBM o compatible + Con EMS 4.0 + 560 Kb de 
memoria base libre + 1024 Kb de memoria EMS + Ratón Microsoh * Unidad de 
disco duro (3,5 Mb libres) + DOS 3.3 o posterior + Tarjeta de con 512 Kb de RAM 
como mínimo. * Un ¡| E 

ES 


ELECTRONIC ARTS 


hon 

de CTO, Solares 1992 201 
reas registrados de Electron 
Correspondientes fob - 
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Participa y consigue una gran herramienta 
para diseñar tus propios juegos en 3D 


3D Construction Kit 2.0 


LOBO 
Antonio 
José 
Fortuoso 
(Madrid) 


Como éstas, o mejores, son las pantallas que esperamos 
recibir de vosotros. Dibujos creados con cualquier pro- 
grama de ilustración disponible para PC y grabados en 
cualquiera de los formatos gráficos existentes. 


PcITY 
Julio 
Conde 
SPIROU Blanco 
César (Madrid) 
Muñoz 
Diez 
(Madrid) 


Luis 
Martin 
Lozano 
(Madrid) 


ASÍ FUNCIONA NUESTRO CONCURSO PERMANENTE 


DE DISENO E ILUSTRACION 

De ontre todos los dibujos recibidos ontes del fnol de , elegiremos 15 ganadores A E 
función de la caido de sus trabajos. La ta delos riera paar dls Estos son los restantes ga- Fco. Javier Romay Yáñez 
siguiente. Uno selección de los trabajos recibidas será incluido en nuestras póginas o en el nadores de este mes: Manuel Serrano 
disco que ocompoño a la revisto. En todo caso, Pemonia se reserva el derecho a difundir, por Sergio Servén Gil J. Carlos Ruiz Romero 
cualquier medio que estime oportuno, las ¡ustrociones recibidos, con la único obligación de Ángel García Femández Antonio Millán Aroca 
ditar el nombre del cutor. La participación en el concurso implica la aceptación de las bases. Vicente Gómez Aparisi José Manuel Cortijo 

Los dibujos deben enviarse, indicando en el sobre la referencia PIXEL A PIXEL, o: Aureño González Ramos 

HOBBY PRESS. S. A. C/ Delos Gruelos n* 4, San Sebastión de los Reyes. 28700 Madrid. Gioria Diez Bengoa 
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Un programa para dar rienda suelta a tu imaginación. 

Domark nos trae la segunda parte de una potente herramienta capaz de crear desde simples 
figuras geométricas, hasta un mundo virtual en 3D en el que correrás las aventuras más 
emocionantes. Gracias a su sencillo manejo, podrás convertirte en un profesional del software de 
entretenimiento. Incluye sonido AdLib, gráficos EGA y VGA, animaciones y un “elip art" con 
cerca de cien objetos ya preparados para añadir a vuestros Juegos 


El Laberinto de la Desesperación 


Los juegos de ordenador son algo tremendamente curioso. Te permiten convertirte en casi cualquier cosa sin 
salir de tu habitación, Desde pirata a superhéroe, desde bandido a guardián de la ley, desde soldado a 
bichejo tipo lemming... Pero hay algo a lo que siempre le he tenido un cariño especial: aventurero. Así, sin 
más. A pelo, por decirlo de alguna manera. Y eso es, según tengo entenglido, lo que propone «The 
Summoning». Sí, claro, existirá un argumento y un objetivo, eso es lógico, pero ¿qué prás da? Lo que 
importa es posórselo bien. Y pienso hacerlo espada en ristre. 

a sé que lo que voy a hacer ahora no SSI creo EE en esto último no me deberíais ha- 

es corriente en mi, pero tengo dudas 777 = TOS cer mucho caso, me estoy yendo un poco 

(aunque no lo creúis, no lose todo). Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound por las ramas (perdón, perdón). 

Debe estar por aqui,.., summary, — Blaster 

summer, summit,... ¡summon! Bien, ROL LA LLAMADA DENPCONSEJO 
veamos: “Summon: v.tr. Convocar (a mee- Nada más gsBncar el juego, me encuen Y 
ting): to summon parliament, convocar el con dos spfresos, una buena y otra oe 
parlamento. / Pedir (aid). / JUR. Citar, y repugifinte. Esta consiste en las;jo... roba: 
emplazar. / FIG. Evocar. / Reunir: das prifecciones que vienen, ¡cómo no! en ej 
to summon one's strength, reunir manudi, con lo que me obligan a leerlo e 
sus fuerzas. / Llamar (to call a vezWLo buena es que la presenjgaléh no 
servant, s.0.). / MIL. Intimar es iegsentación. No 28 sí lo es 
(a town to surrender). / -To Van rrt explico que estoy 
summon up one's coura- más liado que la pata de un roma- 
ge, armarse de valor” no. Sí es una presentación que 
Perfecto, me he queda- cuenta una historia y demás, 
do como antes, Ni pero, a diferencia de la mayo- 
pienso convocar al ría de los juegos, es interacti- 
parlamento, ni pedir va, es decir, en cierto mo- 
ayuda (al menos du- mento se me cuenta que me 
rante un ratito), ni lla- estoy: preparando para 
mora un criado, ni combatir. Tengo que elegir 
nada por el estilo. Pues 


las armas en las que con- 
supongo que me ente- vertirme en experto, y la 
raré de lo que significa 


clase de magia con lo 
“summoning” cuando quiero hacer lo propio. 

me ponga a jugar. ¡Qué bonito!, ¿verdad? (a 
Pero, tengo que decirlo, 


lo mejor a vosotros-os pa- 
¿por qué narices se creen 


rece una bobochorrez). 
los yanquis que todo el mun- 


La historia, ya que he ha- 
do sabe tanto inglés como blado de ella y por lo que me 
ellos? ¿No les basta con ser los 


he enterado en la introducción, 
amos del mundo, para que encima en resumidas cuentas, y a ver si lo 
tengamos que hablar igual? -hh,.- 


suelto de una vez, viene a decir 


| 


A 


A 


que un malo, muy malo, conocido como el 
Tejedor de Sombras (¡anda con el nombre 
cito!) está cascando todo lo que se encuen- 
tra a su poso, y un grupillo de amiguetes 
conocido como el Gran Consejo de los Ar- 
chimagos (pues estos no se quedan atrás 
eligiendo denominación de origen) me ha 
escogido a mí, por alto, guapo, fuerte y va 
liente (en eso han acertado, he de recono 
cerlo) para detener al malot 


ASI SE FORJAPUNLMEROE 

Pero anti empézar, hay que generar las 
caraciáfticas del personaje protagonista 
¿Quiifkyué es eso de generar? No me seáis 
megfirugos. En todos los juegos de rol h 
qu decir cómo queremos que sea nul 
pokica: y elegir todos y cada ul las 
qa Os que conforman su nalidad 
sertamsible que curas, alguien 
me venga diciendo cosa semejante? ¿En que 
mundo vivis?). Existen muchas posibilidades, 
desde optar por un personaje ya definido 
por defecto por el programa, hasta poner la 
corilla y las habilidades que más nos gusten, 
a un fulano de nuestra elección. 

Por cierto, hasta que no cojáis cierta expe- 
riencia con el juego, os recomendaría la pri 
mera opción (yo lo he hecho, je, je). Pero al 
final, siempre haremos lo mismo, aparecer en 
el laberinto y ¡jugar! Eso, eso, vamos a jugar. 


ESTE LABERINTO ES MUCHO 
LABERINTO 

¡Nasca! Por arte Jarry, 
un laberinto ¿Pe encuentra encesgadí 
el Gran Só que, para más informa Mes 
lo quegífigo que encontrar. La pegaffRLe 
está SÍvidido en siete partes y tengo que rey 
nirldf todas. Esto me lo cuenta un almeng$5 
conf que he conseguido hablar ponjMole 
enciga el ratón y pinchando. Sada Ma- 
lachi Maggs tonto gusto Pómunico con 


él (y con el resto de personajes) pinchando so- 
bre ciertos palobras subrayadas que apare- 
cen en sus comentarios, o bien escribiendo yo 
una palabra sobre la que el tipo me informa. 
Bien, investiguemos que es lo interesante. Allí 
parece que brilla algo en el suelo. La perspec- 
tiva isométrica es un poco confusa, pero como 
todo se puede manejar con ratón, llevo ami 
hombrecillo hasta donde quiero, pinchando 
continuamente. Cierto, había algo. Es un al- 
fanje que cojo poniéndome a su lado y pul 
sando el botón derecho del ratón [derecha e 
izquierda, ¿hobéis visto alguna vez Barrio Sé 
samo?). Bien, sigamos. 

¡Puffl Antes de seguir, he preferido apren- 
derme los iconos y la he liado pero bien 
Hay montones de cosas. En resumen, ven- 
drían o ser los siguientes: Mi cara (la del 
personaje, más bien. Yo soy mucho más 
apuesto) en la que si pincho, aparecen unas 
manos que, combinadas en el orden correc- 
to, crean un hechizo para su posterior uso; 

¡na serie de ventanas donde se pueden de- 

r- los objetos que vaya recogiendo, unos 

lonos azules donde se ven los hechizos de 
los que dispongo y otros amarillos donde se 
observan las acciones que puedo realizar; el 
protagonista de cuerpo entero-con todo lo 
que lleva en sus manos; y una tablilla que in 
forma sobre la experiencia acumulada y de- 
más tonterías fípicas de esta clase de juegos. 
¡Ah!, para mirar esta imagen entera, hay 
que pinchar con el ratón y “arrastrarla” has- 
ta lo parte superior de la pantalla 

Seguro que si no os lo digo, luego empe- 
zóis “que no lo veo, que no lo veo”. Si no 
estuviera yo aquí 

Aunque bueno, la verdad es que me tengo 
que ir ya. No es que os quiera dejar, pues 
estoy muy a gusto en vuestra compañía (¡qué 
pelota soy, qué asco!), pero por una puerta 
acaba de salir un membrillo, espadón en ris- 
tre, y se acerca con cora de pocos amigos. 
Sólg os puedo decir un par de cosillas antes 
¿Pronchar por la mitad a ese tipejo, el la 
erinto es muy grande y está llenito de ene- 
migos y... de amigos. Mucho cuidado con 
unos y mucho más respeto con los otros. Y, 
no os olvidéis de ir salvando las situaciones y 
echar un vistacillo al mapa de vez en cuan- 
do. ¿Qué no sabéis cómo se usa el mapa? 
Chicos, tampoco os puedo contar todo... Y 


Francisco Delgodo 


INFOGRAFÍA 


AUNQUE LA INCORPORACIÓN DE LA INFOGRAFÍA A LA VIDA 

COTIDIANA ES CADA VEZ MÁS EVIDENTE, LO CIERTO ES QUE 

HAN SIDO SUS ASPECTOS COMERCIALES Y CREATIVOS LOS 

QUE MÁS HAN CONTRIBUIDO A ACERCAR AL GRAN PÚBLICO 
ESTE CAMPO REPLETO DE POSIBILIDADES. 


RQUITECTURA 


EN ESTE ARTÍCULO VAMOS A PROFUNDIZAR UN POCO 
MÁS EN EL TEMA, ALEJÁNDONOS DE ESE PUNTO DE VISTA 
EVIDENTE Y ABORDANDO UNA DE LAS APLICACIONES MÁS 

INTERESANTES Y MENOS CONOCIDAS: EL DISEÑO INFOGRÁFICO 
APLICADO A LA ARQUITECTURA. 


a cúpula celeste se elevaba solemne. 
Bajo ella, un complejo entramado de 
tubos y esferas de acero daba forma a 
una malla espacial encargada de sos- 
tener la bóveda. Del pavimento de pie- 
dra que rodeaba la escena, surgían los 
pilares de hormigón sosteniendo la 
enorme mole del conjunto, y cuatro 
grandes puertas de acero nos invitaban a 
entrar. Fuera, se extendían dos escalinatas 
de mármol que, al descender, formaban 
con sus brazos un amplio terraplén ajardi- 
nado para confluir en una luminosa plaza 
de entrada. 

Aunque este proyecto arquitectónico no pa- 
só de ser un modelo tridimensional creado a 
partir de unos planos, retrata la capacidad 
que posee la infografía como herramienta de 
visualización en el campo de la construcción. 
Hasta hace muy poco tiempo, era difícil ver 
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en un estudio de arquitectura un ordenador o 
incluso un plotter. Pero por suerte, de unos 
pocos años a esta parte, es habitual la infor- 
motización de todo o parte del proceso de 
diseño, cálculo y presupuesto de una obra. 
Sin emborgo, aunque el CAD -o Diseño 
Asistido por Ordenador— ha avanzado es- 
pectacularmente en este área, la capacidad 
de visualización de los proyectos es aún po- 
co conocida y usada entre los arquitectos. 
Como mucho, se suelen hacer diversas pers- 
pectivas del proyecto en modo alambre para 
despues imprimirlas en papel 


CONSTRUCCIÓN POR 
ORDENADOR 
Este es, por muchos motivos, uno de los 
campos mejor abonados para la aplicación 
pura de las técnicas infográficas que ya vi- 
mos en números pasados. Podremos ahora, 


una vez creado el anteproyecto de un edifi- 
cio, no sólo ver realmente su forma y as- 
pecto físico, sino también elegir y cambiar 
a nuestro gusto determinados factores. Así 
modificaremos los materiales que darán vi- 
da a la fachada, las texturas, el color de las 
carpinterías, o incluso el tipo de vegetación 
que vaya más acorde. 

Pero los ventajas no acaban aquí. Ense- 
guida comprobaremos el grado de interac- 
ción del edificio con su entorno urbano. Ya 
sea colocándolo en una fotografía digitali- 
zada de sus alrededores, con lo cual obten- 
dremos una composición de gran realismo, 
o bien insertándolo en un modelado más 
extenso que recoja también los edificios y 
calles circundantes. Esta posibilidad nos 
abre un nuevo abanico de opciones. De es- 
te modo, podremos tener en cualquier mo- 
mento tanto un estudio de las sombras pro- 


veces il pensar que estamos ante una auténtica fotografía del edificio, 


DE E VANGUARDIA 


vocadas por nuesto edificio, como las posi- 
bles vistas que obtendríamos de la ciudad 
al mirar desde sus ventanas. Y eso no es to 
do, además se puede añadir sensación de 
movimiento al conjunto y contemplar desde 
una perspectiva humana la zona, como si 
paseáramos por su interior o circuláramos 
en coche, Incluso el hecho de volar como un 
pájaro alrededor de nuestra construcción, 
para no perder ningún detalle, no ofrece 
mayores complicaciones. 


LA PRIMERA PIEDRA 
El proceso para realizar esta tarea no es : 
complicado, aunque a veces requiere unos 
conocimientos mixtos, tanto de infografía co- 
mo de arquitectura, para lograr unos bue- 
nos resutados. 

El software a utilizar es variado. Nos servi- 
rá tanto un programa completo de modela- 
do, render y animación, como «TOPAS», 
«3D Studio», u otros; o una combinación de 
alguno de estos paquetes con un programa 
de CAD, lo cual suele ser lo más usual 


Lo primero en definir es el modelado del ; 


edificio. Esto, casi siempre se realiza par- 
tiendo de antemano de unos planos que, en 


muchos casos, suelen estar ya generados en $ 
CAD. La ventaja de utilizar un sistema de E 


CAD, en lugar del modelador de nuestro 
paquete, estriba en un mayor control sobre 
las medidas reales del objeto, las uniones y 
encuentros entre las diversas partes. Desta- 
ca, también, el mayor grado de detalle y 
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La espectacularidad de la arquitectura de vanguardia queda aqui 
claramente realzado. 


definición que se logra con este tipo de sof- 
ware, constituyendo ésta su principal mi 
sión. Como punto en contra hay que desta- 


La facilidad para variar en un mismo mo- 
delo conceptos como la iluminación, permi- 
te conseguir fantásticos resultados en cual- 
quier proyecto, por muy complicado de 
iluminar que éste sea. 


No hay proyecto que escape a nuestro afán 
visualizador, incluso cuando se trata de una 
simple estación de servicio. 


car el aumento del tamaño del modelo y, 
por tanto, del tiempo de cálculo. Otro as- 
pecto negativo es el paso obligado por una 
etapa de conversión de formatos, general- 
mente a través del estándar DXF, de forma 
que el software de render comprenda su ge- 
ometría. El proceso de modelado suele ser 
el más largo y tedioso, aunque en este tipo 
de visualizaciones es también el más im- 

ortante. Una vez realizado, entramos en 
la etapa de maquilloje y vestuario del pro- 
yecto, coloreando sus polígonos; añadién- 
doles téxturas que refuerzen su carácter; y 
luces y sombras que creen una mayor sen- 
sación de realidad 

Es importante también la habilidad en la 
fotografía del edificio, el elegir una buena 
perspectiva del modelo al renderizar, así co: 
mo una iluminación adecuada. 


EL FUTURO EN NUESTRAS MANOS 
La evolución infográfica en este entorno hará 
posible en poco tiempo la utilización, no ya 
de estas técnicas de visualización, sino de 
formas más avanzadas para la presentación 
de proyectos. En ellos, la realidad virtual ju- 
gará un papel preponderante. Ya no es una 
utopía el poder caminar sobre las concep- 
ciones urbanísticas del futuro antes de haber 
colocado la primera piedra, o incluso visitar 
nuestro modelo de casa ideal antes de deci- 
dirnos a su adquisición. No es más que una 
Cuestión de tiempo. Y 

Roberto Potenciano 


HACERLO MÁS FÁCIL ES COSA SUYA 


a popular 

compañía 

española 

Topo Softnos 

sorprende este mes con una 
interesante herramienta desti- 
nada a hacer la vida más fácil 
a los cada vez más numerosos 
usuarios de PC, 
«Quickit» es un completo entor- 
no gráfico desde el cual acce- 
deremos a una serie de utili- 
dades que van desde las más 
básicas hasta otras mucho 
más avanzadas, 
Ahora ya no necesitaremos 
aprender las complicadas ins- 
trucciones del sistema operati- 
vo a la hora de mover un fiche- 
ro, visualizar más de un 
subdirectorio simultáneamente 
o comprimir unos datos. Sola- 
mente tendremos que armar- 
nos con nuestro ratón y fijar- 
nos en el magnífico despliegue 
gráfico del programa para se- 
leccionar cualquiera de estas 
funciones. Sí, así de fácil. 


a instrucción «Instalar» 

-en buen costellano, sí 

señor- nos introduce, yo 

» desde un principio, en un 

ombiente gráfico atrocti- 

vo a la hora de configurar el programa en 

nuestro ordenador, porque lo que se preten- 

de es que nuestro equipo quede perfecta- 

mente reflejado en la pantalla principal del 
programa. 

Así, nada más comenzar la instalación po- 
dremos elegir entre varios modelos de cajo, 
la colocación de los unidades de disco tanto 
Rlexibles como fijos dentro de ésto, nuestro 
tipo y modelo de impresora (o impresoras, 


que los hay poderosos), el color de fondo de 
nuestra meso. de trabajo y la opción de in- 
dlvir una bandeja, que sirve para depositar 
en ella los ficheros que queramos para luego 
monejarlos en conjunto. 

Entre los modelos de unidad central, nos 
encontramos con la posibilidad de elegir en- 
tre vorios tipos de sobremeso, minitorre, mi 
ditorre o torre, cada uno con su correspon- 
diente gráfico. Lo mismo sucede con las 
impresoras, donde a escoger entre 
uno amplia gama de los modelos más utili- 
zados pora luego, una vez en el programa, 
imprimir cualquier fichero con sólo pulsar so- 


bre ella con el rotón. Respecto a las unidades 
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En la pantalla de trabajo del programa podemos tener abiertos va- 
rios subdirectorios a la vez. Esto agiliza, sin duda, la tarea. 


de disco flexible, podrán estar dispuestas ho- 
rizontal o verticalmente, mientras que el dis- 
co (o discos duros) se situarán según el mo- 
delo. La velocidad de nuestro compatible 
también estará presente en el gráfico, asi 
que también la especificaremos. Ya sólo que- 
da el fondo gráfico, así que, después de ver 
las numerosas paletas que nos ofrece «Quic- 
kit», seleccionaremos el color que más relaje 
nuestra cansado y pixelado vista. 


EMPIEZA EL TRABAJO 
Una vez saciada la curiosidad del progra- 
mo, entraremos directomente en la pantalla 
principal donde podremos comprobor que 
se nos ha hecho coso, ya que encontramos a 
la derecha una réplica de nuestro sistema 
completo. Una miradita más abajo, nos re- 
vela la existencia del corazón de esta utili- 
dad: una serie de grandes iconos represen- 
tando las funciones que realiza. Estos iconos 
están divididos en dos series. La primera 
contiene las funciones más sencillas y cono- 
cidas, mientras que la segunda nos ofrece ya 
aplicaciones más avanzados e interesantes. 

Encima de estos iconos principales hay otro 
más pequeño con el dibujo de una máscora. 
Si lo pulsamos nos daremos cuenta de que 
el dibujo hace justicia, ya que el pequeño 
icono sirve pora seleccionar el tipo de fiche- 
ros que queramos visualizar, incluyendo, por 
supuesto, el mítico ”+..”. 

Para empezar a trobajar podemos dirigir- 
nos al gráfico de nuestro ordenador y pulsar 
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con el ratón en el disco duro, Automática- 
mente se formará el árbol de directorios. La 
forma de acceder a casi todos las funciones 
del programa es ir descubriendo directorios 
y señalar sobre ellos con el ratón los ficheros 
sobre los que queramos ejecutar alguna de 


los utilidades. 


«QuicKit» es una nueva y 
potente herramienta 
que simplifica 
considerablemente 
nuestro trabajo frente al 
ordenador. 


Como en cualquier buen entorno de trabajo, se incluye la opción de 
calculadora aritmética que podremos tener siempre ante nosotros. 


Así, empezando por la primera serie de 
iconos y de izquierda a derecha, el primero 
que nos encontramos es una papelera, Sirve, 
claro está, para borrar los ficheros seleccio- 
nados. El segundo es una gran lupa, Con él 
podremos visualizar al instante todo tipo de 
archivos incluidos los gráficos con extensión 

DBF, .LBM, .PCX, etc. El tercer y cuarto icono 
sirven para crear y borrar directorios res- 
pectivamente, siendo este último especial- 
mente útil, ya que elimina el subdirectorio 
completo, con todo lo que cuelga de él. Por 
su parte, el quinto icono, representado por 
un pergamino y una pluma entintada, es un 
completo editor con el que podremos modifi- 
cor ficheros. El sexto y séptimo ¡cono tienen 
funciones similares entre sí, ya que con ellos 
podremos copiar discos enteros, ya sean de 
igual formato o distinto. 

El siguiente en la lista, etiquetado con el in- 
terior de un disco dibujado y una gran «F», 
formatea discos de doble o alta ni 
mostrando a la vez un estupendo gráfico que 
va señalando los pistas formateada. A su 
lado, se nos ofrece la posibilidad de mover 
ficheros de un subdirectorio a otro, mientras 
que un icono más a la derecha nos encon- 
tramos con una calculadora algebraica y la 
opción de regresar al sistema operativo. 


LAS UTILIDADES AVANZADAS 

Accionando el último pulsador, que conmuta 
las dos series de utilidades, accedemos al 
grupo de iconos que contiene las funciones 


más avanzados. Los dos primeras nos per- 
miten comprimir y descomprimir cualquier 
grupo de archivos que señalemos, de la for- 
ma más sencilla, sin necesidad de oprender- 
nos complicados líneas de comandos (carac- 
terística común a todo el programa). El 
siguiente icono recupera ficheros borrados, 
como bien representa el gráfico de la pape- 
lera vertiendo su contenido al disco. Mirando 
más a la derecha veremos a un pobre dis- 
kette en la U.V.1., lo que significa que éste 
icono reanima discos deteriorados. 

Por su parte, los cuatro pulsadores siguientes 
detectan y corrigen el estado lógico y los 
errores físicos tanto del disco duro como de 
discos Mlexibles, lo que nos permite tener 
siempre a punto y en forma nuestro sistema. 
La opción de reinstalar el programa también 
está presente en esta segunda serie de co- 
mandos, con lo que podemos variar todas las 
configuraciones que elegimos al principio. 

Ya sólo quedan dos iconos, que son los 
destinados, uno a informamos de los creo- 
dores de este «Quickit» y otro a mostrar una 
ventana con todos los tipos de memoria que 
posee nuestro PC, por si no lo sabiamos. 


EN RESUMEN 

La conclusión del análisis de esta nueva pro- 
ducción de Topo Soft se podría hacer a dos 
niveles: desde el punto de vista del usuario 
que conoce casi a la perfección su compati- 
ble y desde el prisma del “novato” en esto de 
la informática personal. Si bien el primero 


Una de las utilidades más interesantes es la que permite comprimir y 
descomprimir un grupo de archivos seleccionados. 


quedará deslumbrado ante lo sencillez y visto- 
sidad del progromo y le será de gron ayudo, 
sobre todo por sus utilidades más profesiona- 
les, sin dudo será el segundo el que encuentre 
en «Quickit» un oasis en el sus primeros áridos 
contactos con el monejo de ficheros y demós 
escarceos con el mundo de los PC's. 


Uno de los puntos más 
sobresalientes del 
programa, además de 
su fácil e intuitivo manejo, 
es la vistosidad de sus 
gráficos 


Con sólo pulsar un icono una ventana nos in- 
forma sobre la memoria del ordenador. 


Todo nuestro equipo al completo queda reflejado en la pantalla prin» 
cipal del programa: la unidad central, el tipo de impresora... 


Lo que está claro es que el punto fuerte del 
programa es su vistosidad =no en vano los 
gráficos están realizados por Alfonso Fer- 
nóndez Borro, uno de los grofistas con más 
experiencia del país- y su fácil e intuitivo 
monejo, En este sentido, hay que destacar la 
Rexibilidad de 
acciones gra- 
cias a la posi- 
bilidad de te- 
ner a mano 
varios subdi- 
rectorios obier- 
tos a la vez y 
lo opción de 
bondeja, ya 
que gracias a 
ella mos oho- 
rroremos bas- 
tonte trabajo. 

Además el 
propio pro- 
grama incor- 
pora también protectores de pantalla, por 
aquello de preservor la integridod de nuestro 
sufrido y maltratado monitor, lo que siempre 
es de agradecer. 

En definitiva, una nueva herramienta que 
morco el punto de partida de un nuevo e in- 
teresante camino para Topo Soft y que hará 
nuestro trabajo frente al compatible más fácil 
y agradable a la vista. Y 
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Cóm 


O SE 


ACE 


y EN 


as nuevas tecnologías 

se están implantando 

poco a poco en el 

mundo de la ense- 

ñanza. En Micronet 
estamos absolutamente con- 
vencidos de que en pocos 
años será imprescindible 
contar con un ordenador pa- 
ra acceder a toda la Eon 
mación necesaria y recibir lo 
que se llama realmente una 
buena educación. Por eso, 
cuando iniciamos este pro- 
yecto, estuvimos dispuestos a trabajar día 
y noche para diseñar lo que será, sin du- 
da, la nueva base de toda una nueva for- 
ma de enseñanza. 


UN VIAJE A LA HISTORIA DEL 
PALACIO REAL 

Tras las primeras reuniónes de todo el 
equipo de «El Palacio Real» llegamos a la 
conclusión de que necesitábamos que la 
aplicación fuera totalmente interactiva. No 
nos bastaba un simple “slide show” de fo- 
tografías del Palacio en el que el usuario 
se limitase a asistir a la proyección. 

Por supuesto, todo funcionaría bajo Win- 
dows y aprovecharía las ventajas del en- 
torno de Microsoft para hacerse más ma- 
nejable. La idea básica era que con una 
pulsación del ratón, el usuario pudiera, no 
sólo visitar el lugar, sino pedir información 
sobre los cientos de objetos históricos que 
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Visitar el Palacio Real es algo que no está al alcance de todo el mundo. 
Un monumento tan importante como éste no podía pasar 
desapercibido a una conocida empresa española con muchas ganas de 
entrar en el mundo del CD-ROM. Micronet está a punto de editar un 
disco digital en el que se ha realizado el trabajo más completo sobre la 
que fue residencia oficial de los monarcas españoles. Uno de sus 


creadores nos cuento, paso a paso, el proceso. 


se guardan en sus diferentes 
salones. Claro que hacer un 
trabajo tan completo nos lle- 
varía mucho tiempo pero el 
resultado estábamos con- 
vencidos de que merecería 
la pena. 

El primer momento nos su- 
puso innumerables viajes a 
bibliotecas para reunir toda 
la información disponible 
Los guías del Palacio tam- 
bién nos fueron de gran ayu- 
da. Cuando las montañas de 
popel llegaban hasta el techo del despacho 
fue cuando estuvimos dispuestos a comen- 
zar el trobojo de verdad. 


MAS DE 2.000 FOTOGRAFIAS 
El siguiente paso fue reunir un equipo de 
fotógrafos y marcar los lugares que debe- 
rían “ametrallar” con sus cámaras. La 
“broma” supuso más de dos mil fotografías 
de las que sólo la mitad, aproximadamen- 
te, fueron utilizadas 

El plan de trabajo diario estaba cuida- 
dosamente estructurado antes de cada se- 
sión. Había que marcar dónde y cómo se 
debía tomar la fotografía, en qué orden y 
desde qué ángulo. Más tarde, debíamos 
asignar un número que nos indicase su re- 
ferencia concreta pora poder incluirla en 
el producto. 

Los problemas fueron muchos. El princi- 
pol se concentró en los interrupciones de- 


bidas al uso oficial del lugar: recepciones, 
conferencias, etc. Suponian la pérdida de 
valiosos días de trabajo. 

Mientras el equipo de fotografía avanza- 
ba en su torea, los textos que harían refe 
rencia a la parte gráfica del proyecto tam- 
bién seguían el mismo camino. Al ser un 
producto interactivo, queríamos que los vo- 
ces fueran lo más profesionales posibles 
así que buscamos en un estudio de doblaje 
los actores que necesitábamos para poner 
audio al proyecto. 


NACE EL PALACIO REAL 

Con voces e imágenes, parecia que ya to- 

do estaba terminado. Pero nos quedaba lo 
or: encajar toda la información y que 

Eros. Esta parte le correspondió al 

equipo técnico de Micronet. 

Ya tenemos en nuestras manos, y muy 
pronto en los vuestras, el producto final. 
«El Palacio Real» es un CD-ROM en el que 
está almacenado un enorme volumen de 
información, en el que se pueden visitar 
salas no abiertas al público y en el que se 
puede interrogar al programa sobre los 
objetos más famosos que encontraremos 
en nuestro viaje. Todo ello con músico, voz 
e imagen digitalizado 

Estamos orgullosos del resultado, y no es 
para menos. Por ello, estamos preparando 
más productos en la misma línea de los que 
os informaremos a su debido tiempo. 


LA AUTORA 


Carmen Foz Baldiz 


Diplomada en la escuela de informá- 
tica de Madrid, Es directora del de- 
partamento de desarrollo de Micro- 
net d oe a oe y ha 
parti en la creación de prácti- 
comente todos los productos que la 
compañía ha puesto en el mercado. 


-—ASR— 


Todo tipo de objetos son analizados en este 
recorrido por el Palacio Real. Los relojes, 
por supuesto, ocupan un lugar destacado. 


También los rincones menos conocidos del 
gran palacio real salen a la luz, mostrán- 
donos los secretos de sus construcciones. 


Las plantas de edificio se muestran al com- Otra escultura perteneciente a las estancias 
pleto. Así, descubriremos partes del palacio reales. En esta ocasión un león de oro, apo- 
no mostradas hasta ahora al público. yando su garra sobre una bola de mármol. 


al Palacio Real de Madrid 


Localizar | Volver | Índice | Ayuda 


'¡———XZAMPO DEL MORO VISTA DESDE LA FACHADA OESTE) 


El Campo del Moro, o los popularmente conocidos Jardines del Moro, vistos desde la cara 
oeste del Palacio Real. Al fondo, la Casa de Campo de Madrid, antiguos campos reales. 
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CARTAS 


hablamos de... 


LLEGARA 
ALIMPONERSE EL 
CD-ROM EN EL 
MUNDO DEL PC ? 


UN USUARIO 
ESCÉPTICO 


Cuando hace algunos años 
cambié mi ordenador de ocho 
bits de cinta por uno de disco, 
pensé que el formato definitivo 
estaba por fin en mis manos. 
Tenía una enorme capacidad, 
era bastante rápido que la te- 
diosa carga desde un casette y 
ofrecía mayores garantías de ca- 
lidad (...) Sin embargo, muy 
grande fue mi sorpresa al ob- 
servar que, de pronto, surgían 
nuevos disquetes con mayor Ca- 
pacidad de almacenamiento y a 
los que se accedía a mucha ma- 
yor velocidad. 

Posteriormente, salía al mer- 
cado los llamados “discos du- 
ros”, el no va más de la época. 
Ahora, quieren sorprendernos 
con un nuevo soporte, con unas 
caracteristicas francamente fa- 
bulosas: seiscientos megas de 
capacidad, calidad de sonido di- 
gital y la prácticamente imposi- 
bilidad de que exista el fenóme- 


ino: Ab 
en referencia a las. 
AS o de arcada 
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no de la pirateria. Con el paso 
del tiempo, me he vuelto un tan- 
to escéptico al respecto, y pien- 
so que no tardarán mucho en 
inventar algo nuevo que deje 
por los suelos a lo anterior. Por 
ejemplo, los discos flop-ópticos 
ofrecen un precio más que razo- 
nable y capacidades de hasta 20 
megas. Y además, son más rápi- 
dos que el CD-ROM. Visto esto, 
no pienso que se imponga. No 
al menos a largo plazo, sino que 
caerá como todos con la llegada 
de una nueva tecnología. Y no 
será muy tarde. 

JAVIER DUCAJU (MADRID) 


UN SOPORTE 
DEFINITIVO 


Soy un ususario de ordenador 
personal desde hace ya bastante 
tiempo, y agradecí sobremanera 
la aparición de su publicación 
en el mercado. Como tal usua- 
rio, pienso que el mundo de los 
compatibles evoluciona día a 
día, y siempre para mejor. Es 
por ello por lo que pienso que 
el CD-ROM tiene un futuro pro- 
metedor, especialmente a largo 
plazo. Y esto es por dos motivos 
muy especiales: el primero es 
que ofrece una capacidad de al- 
macenamiento verdaderamente 
espectacular. Son más de 600 
megas en un espacio tremenda- 
mente reducido, tamaño que no 
suele ser normal que tenga un 


es 
qna veo, co AS 


Pora este mes as proponemos otro temo de condente octualidod: 
¿HAY DIFERENCIAS ENTRE LOS AFICIONADOS A LOS JUEGOS DE PC Y A LAS CONSOLAS? 


disco duro. De este modo, los 
programas y aplicaciones que 
utilicen este nuevo formato po- 
drán ser mejores y contener 
más utilidades. 

El segundo motivo viene rela- 
cionado con el anterior en cier- 
ta manera. Se trata de que el 
precio pueda parecer un tanto 
elevado, pero lo cierto es que 
los juegos que se venden en es- 
te formato, por poner un ejem- 
plo, tienen un precio similar al 
de los que se venden en simples 
disquetes. Y la diferencia de ca- 
lidad entre unos y otros es más 
que apreciable. 

De todas formas, sólo le veo 
un problema al formato de CD- 
ROM. Y es que en nuestro país, 
como muchas cosas, no acabe 
de despegar. Aunque bien es 
verdad que los compatibles tam- 
poco lo hicieron cuando apare- 
cieron y tardaron un tiempo en 
imponerse hasta el lugar que 
ocupan en estos momentos. Es 
por ello, por lo que pienso que 
terminará imponiéndose, aun- 
que tarde algo más de lo que 
muchos desearíamos. 

DAVID PÉREZ (SEVILLA) 


UNA GUERRA SIN 
SOLUCION 


Sinceramente creo que los lec- 
tores de CD-ROM nunca podrán 
imponerse en nuestro país. Y no 
lo digo así a la ligera, sino que 


Enviar vuestras cortos a: 
REVISTA PCMANÍA 
HOBBY PRESSS.A. — CARTAS AL DIRECTOR 


C/ DELOS CIRUELOS 4 28700 5. 5. REYES MADRID. 
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tengo unas razones, pienso que 
poderosas, para afirmarlo. 

En primer lugar, tenemos un 
problema con los precios. Para 
poder adquirir una unidad lec- 
tora y una tarjeta de sonido más 
o menos de buena calidad, tie- 
nes que gastarte alrededor de 
100.000 pesetas. Un desembol- 
so que no se encuentra al alcan- 
ce de cualquier usuario de or- 
denador personal. 

En segundo, cada programa 
(bien sea juegos o utilidades 
dentro del campo multimedia) 
viene a costar unas 10.000 pe- 
setas, cantidad que me parece 
desorbitada para un soporte 
que es casi imposible que la pi- 
ratería le asalte al abordaje, da- 
da su capacidad. Pocos tienen 
un disco duro en el que se pue- 
dan guardar cerca de 600 me- 
gas. Y quienes lo tienen, es por- 
que tienen dinero suficiente 
como para permitirse el com- 
prarse el aparato en cuestión. 

Y para finalizar, hay una lucha 
entre productores de material y 
compradores. Los últimos recla- 
mamos unos precios mucho 
más competitivos para poder 
comprar algo. Pero claro está, 
los primeros necesitan vender 
para poder hacer esa rebaja. En 
definitiva, que por unos y por 
otros, los precios se mantienen 
y el público al que le llega la 
oferta que existe sigue igual de 
escaso. 

CARLOS ALONSO (PALENCIA) 


USUARIOS DE CONSOLAS? 
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os encontramos ante 

una potente tarjeta 

con capacidad para 

combinar imágenes 

, de vídeo en movi- 

miento con gráficos 

generados por la tar- 

Dv VGA o SuperVGA,; digitolizar 

togramas; e incluso integrar so- 

nido procedente de diversas fuen- 

tes de audio. Básicamente, la Vi- 

deo Blaster nos presenta en la 

pantalla de nuestro compatible 

una ventana con una imagen de 

vídeo, de forma similar a cómo la 
veríamos en cualquier televisor. 

Nose trata, sin embargo, de una 
tarjeta pensada pora digitalizar 
imagen en tiempo real =a unos 25 
fotogramas por segundo-, sino de 
una placa diseñada para sustituir 
un color de nuestra paleta por una 
imagen analógica procedente de 
una fuente de vídeo. Esto es facti- 
ble porque la tarjeta siempre de- 
berá ir conectada a nuestra VGA 
de modo que pueda manipular su 
hordwore. 

Así se explica que veamos una 
imogen de dos millones de colores 
Ao resolución de una imagen de 
vídeo- cuando nuestra VGA, sin 
la Video Blaster, sólo soporta 256. 
También por ello, obtenemos una 
ventana de color rosa cuando cap- 
turamos la pantalla (pues lo que en 
realidad estamos capturando es la 


T E 


El Desafío Multimedia 


Pora capturar imágenes de vídeo en el ordenador, resulta total- 
mente imprescindible el uso de una tarjeta especial. Creative 
Labs, compañía ya especializada en pe las copacidades del 
PC, nos presenta Video Blaster. Insertar fotogramas de películas 
reales en nuestras propias producciones, animarlos y transfor- 
marlos visualmente del modo que se nos antoje, son las misiones 
principales de esta placa que ha sido diseñada por el mismo 
equipo que la popular tarjeta de audio SoundBlaster. 


memoria de vídeo de la VGA y lo 
imogen que vemos no existe en lo 
memoria del ordenador, sólo se 
encuentra almacenado temporal- 
mente en el buffer de vídeo de la 
Video Blaster) 


INSTALACION 

La tarjeta se instala en un slot de 
expansión libre de dieciséis bits de 
formato largo, lo más cerca posi- 
ble de la tarjeta VGA, pues se de- 
ben conectar ambas internamente 
a través del feature connector (o 
poss-through connector). Así que 
lo primero es enterarse si nuestro 
VGA posee dicho conector. 

Una vez realizada esta opera- 
ción veremos que la torjeta trae un 
jock para la entrada de señal pro- 
cedente de un micrófono externo, 
otro para la salida de altavoces o 
cascos, y otros dos denominados 
VGA In y VGA Out. Ahora conec- 
tomos el coble que se nos suminis- 
tra junto a la tarjeta. Un extremo 


lo enganchamos a la toma VGA In 
de la Video Bloster y el otro al co- 
nector de la VGA, donde tenemos 
actualmente el coble que va al mo- 
nitor. La última operación consiste 
en colocar el coble del monitor a la 
toma VGA Out de la Video Blas- 
ter. Del extremo de éste surgen cin- 
co conectores tipo RCA hembra a 
los que enganchamos las fuentes 
de vídeo y audio; 3 de entrada de 
vídeo (Vídeo O, Video 1 y Vídeo 
2) y 2 de entrada de audio esté- 
reo (Audio L y Audio R). 

Después del hordwore, sólo nos 
queda preparar el software que 
¡acompaña a la Video Blaster para 
que funcione. Éste se presenta en 
forma de progromos para DOS y 
pora WINDOWS que se instalan 
outomóticamente en el disco duro. 


PROGRAMAS DESDE 
DOS 


Lo primero que debemos hacer pa- 
ra disfrutar de la torjeto, una vez 


que hayamos conectado una fuen- 
te de video —por ejemplo, un vídeo 
doméstico en la entrada Vídeo 0-, 
es configurar la información que 
nos llega desde ello. Para ello, eje- 
cutamos el programa «VBSETUP», 
lo que nos permite elegir unas con- 
figuraciones básicas para cada se- 
ñol. Éstos son almacenadas en el 
archivo PCVIDEO.CFG. 

Después, escogemos la opción 
VIDEO del menú VIEW para que 
nos aparezca una ventana en 
pantalla con la imagen procedente 
del vídeo. También podemos ele- 
gir el formato de la señal (PAL eu- 
ropeo o NTSC usado en Estados 
Unidos y Japón); las polaridades 
Vsync y Hsync; si la fuente de ví- 
deo está o no entrelazado... Ade- 
más, tenemos la posibilidad de ali- 
near la imagen que se recibe para 
que ocupe exactamente el espacio 
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FICHA TÉCNICA 


COMPAÑÍA: CREATIVE LABS 
TIPO: TARJETA CAPTURADORA 
DE VÍDEO 
DISTRIBUIDOR: MAIL SOFT 
P.V.P. RECOMENDADO: 59.900 Ptos 


«El silencio 
de los 
corderos» 
nos sirvió 


pora 
digitalizar las 


imágenes 
que 
acompoñan a 
este artículo, 
Los imágenes 
que son 
capturadas 
con la Video 
Blaster pue- 
den usorse en 
cuolquier 
programa. 
gráfico, 
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delimitado por lo ventana, así co- 
mo recortarla para ver un deter- 
minado trozo o actuar sobre los 
controles de brillo, contraste, sotu- 
roción o tonalidad 

Pero, el corazón del sofware de 
lo Video Blaster pora DOS es el 
programa «VBSET». Con él, crea- 
remos una ventana del tamaño 
que queramos, donde se pre- 
sentará la imogen de vídeo proce- 
dente de la fuente que seleccione- 
mos (Video O, Vídeo 1, o Video 
2); congelar y descongelar la ima- 
gen; e incluso definir un color para 
ser sustituido por ésta (llamado 
COLORKEY), lo que nos va a per- 
mitir sobreimpresionor gráficos, 
yo que todo color distinto del “co- 
lorkey” oporece sobre la imagen 
de vídeo. Ésta es la técnica que se 
emplea hoy en día en cualquier 
progroma de televisión para mon: 
tar marcadores, comentarios o ró- 
tulos en tiempo reol, evitándose 
una costosa y lenta postproduc- 
ción en video. También, podemos 
ajustar el color de la imogen pro- 
porcionada por la Video Blaster 
manipulando los parámetros de 
brillo, contraste, saturación, etc., 
ol igual que con «VBSETUP». 

En lo relativo al sonido, «VBSET» 
nos permite ojustor el volumen de 
los fuentes conectadas de una mo- 
nera general, o bien el de coda 
una por seporado. Estas fuentes 
pueden ser un micrófono externo 
(en cuyo caso el sonido será mo- 
noaural); una fuente estéreo (co- 
nectado a Audio L y a Audio R); 
un CD-ROM; o una señal de FM, 
ya que la Video Blaster incorpora 
conectores internos (no accesibles 
desde el exterior del ordenador] 
pora estos dos últimos elementos. 

Por último, la Video Blaster in- 
cluye un programa de diognósti- 
co, llamado «VBTEST», que rea- 
liza una serie de tests para 
comprobor que todo funciona 
correctamente e informa de los 
posibles incompotibilidades y 
sus soluciones. 


«MMPLAY» 
Como valor añadido, esta tarjeta 
viene acompoñado de varios pro- 
gramos de presentaciones multi- 
medio. Uno de ellos es «MM- 
PLAY» con el que es posible 
combinar imógenes de video, grá- 
ficos, animaciones (creadas con el 
«Autodesk Animator»), voz, músi- 
co y efectos sonoros. No obstan- 
te, para incluir cualquier tipo de 
sonido en la reproducción, es ne- 
cesorio disponer de una tarjeta 
Sound Bloster. 

Para hacer una presentación 
multimedia con «MMPLAY» nece- 
sitamos crear un fichero de confi- 
guroción, donde inicializaremos 
determinados parámetros de los 


dillo de utilizar. Por un lado, «Tem- 
pra Gif» es un programa de reto- 

ue de imágenes al estilo de «Al- 

lus Freehand» o de «Adobe 
PhotoShop» pero un poco más 
modesto. Las opciones que nos 
presenta nos van a permitir coger 
una imagen en, prácticamente, 
cuolquier formato gráfico (Targa, 
GIF, TIFF, PCX...) y plicate de 
torsiones, giros, cambios de pers" 
pectiva, cambios de color, filtros, 
cambios de brillo y de contraste y 
otros variados procesos hasta de- 
jorla a nuestro gusto. Existe, inclu- 
so, una opción pora digitalizar 
imágenes con un escáner. 

El programa «Tempra Show» 
es, con diferencia, el mejor soft- 


lis" 


dos tarjetas (Video Blaster y Sound ware de presentaciones de los 
Bloster) y un guión o que se incluyen con 
*scripl” que conten- si la torjeta. «Tempra 
drá una serie de co- Creative Labs Show» nos lo pone 
mandos con los que ha acertado de todo my fécil po- 
crearemos y contro- h ra integrar las imá- 
loremos la presento PIGNO CON esta genes retocadas 


ción en sí. Se trata 
de un ejercicio de 


sí, con unos coman- 
dos muy sencillos, 


pa La alta 
programación, eso. Calidad visual 
que permite, 


por «Tempra Gif» 
en una presenta- 
ción multimedia 
que combine imá- 
genes de vídeo en 


que nos va a permi- 5 movimiento, gráfi- 
tir definir qué obje- Junto al cos, animaciones 
tos presentar y software que la (también — proce- 
pi qué transi- - dentes del «Auto- 
ciones hacer entre CCOMPANA, SON desk Animator») y 
ellos, cuántas venta- textos junto a todo 
nos de vídeo quere- un de paso tipo de sonidos. Es 
mos, de qué tomo- acia el asombrosa la can- 
ño cada una, y con tidad de periféricos 


señol procedente de 
qué fuente... Es, en 
resumen, una herramienta bastan- 
te potente. 


«TEMPRA SHOW» Y 
«TEMPRA GiF» 

«Tempra Show» y «Tempra Gif» 
son dos “programones” de la 
compañía otica Inc. que 
von a extraer mucho jugo a nues- 
tro PC y que, pese a no funcionar 
bajo Windows, presentan un en- 
tomo gráfico muy atractivo y sen- 


multimedia. 


que soporta este 
programa, desde 
reproductores de vídeo hasta 
videodiscos, pasando por panta- 
llos táctiles, joysticks y torjetas de 
sonido. Y es que parece que la 
gente de Mathematica ha com- 
prendido el significado de la pa- 
lobra Multimedia, cualquier E 
mato o fuente de datos o 
información que se nos ocurra, se 
puede manejar en las presenta- 
ciones de «Tempra Show», 

Para poder usar este software 


s|Eermduco: tor e hno 
gls verte ra! 
PE Lar tl mer 
VE age de aero 


Dentro del interesante paquete de software que acompaña a la tar- 


jeta se encuentra «Action!» Éste es un programa para Windows cuya 


utilidad es la creación de presentaciones multimedia interactivas. 


con resoluciones gráficas que su- 
peren las de la VGA estos pro- 
gramas permiten incluso trabajar 
con 32.000 colores necesitamos 
que nuestra SuperVGA siga el es” 
tándar VESA y debemos instalar 
el orrestindienio driver antes 
que nada. Los requisitos de me- 
moria y CPU son mínimos, nos 
bastará con un AT 286 o superior 
con 640 K de RAM. 


PROGRAMA DESDE 
WINDOWS 

Los programas para Windows que 
vienen con la tarjeta son similares 
alos de DOS. Existe, igualmente, 
uno cuya finalidad es configurar la 
tarjeta desde Windows, también 
recibe el nombre de «VBSetup» y 
posee las mismas funciones que el 
«VBSETUP> para DOS. 

«Video Kit» es una herramienta 
que visualiza vídeo en una venta- 
na con funciones muy similares a 
las de «VBSET» y que nos permite, 
además, congelar fotogramas, di- 
gitolizarlos y guardarlos en disco 
en los formatos gráficos más co- 
munes. Además, después de con- 
gelar una imagen, podemos espe- 
cificar la opción SMOOTHEN 
para eliminar los defectos de la 
pausa, de manera que nos quede 
en perfectas condiciones antes de 
grabarla. 

Otra opción interesante es la de 
aplicar máscaras de luminancia y 
crominancia, de manera que po- 


demos dejar superpuesta una im- 
presión de un determinado color 
(máscara de crominancia) o de 
una determinada intensidad lumí- 
nica (máscara de luminancia) de 
un fotograma mientras continua- 
mos viendo la imagen en movi- 
miento. El resto de las opciones de 
vídeo y audio son las mismas que 
los de «VBSET» 


ACCIÓN CON «ACTION!» 
DE MACROMIND 

«Action!» es un programa pora 
crear presentaciones multimedia 
interactivas que integren texto, ani- 
maciones, imágenes estáticas y so- 
nido. Las animaciones en «Ac- 
tion!» se crean a partir de objetos 
que pueden ser: textos, gráficos 
creados con el propio programa o 
importados de otros. Estos objetos 
se combinan para formor lo que 
se denominan escenos. Con la he- 
rramienta MOTION podemos 
oplicar movimiento a un determi- 


Tras configurar la información que nos llega de las fuentes de video y au- 
dio y obtener una imagen determinada, actuaremos sobre ella manipu- 
lando los parámetros de brillo, color..., asi como el volumen de sonido. 


nado objeto de una escena, ade- 
más de especificar transiciones y 
efectos de luces que modifiquen la 
apariencia de éste. Por ejemplo, 
podemos hocer que un texto apa- 
rezco por la porte inferior de la 
pantalla y que una vez que ha lle- 
gado al centro se disuelva como 
efecto de transición hacia la si- 
guiente escena. 

La organización de los diferentes 
escenas y de sus transiciones para 
formar una presentación se consi- 

con herramientas ton útiles co- 
mo TIMELINE (que nos sirve pora 
determinar cómo y dónde aparece 
un objeto en una escena determi- 
nodo), CONTENT UST (que nos da 
una visión generol de las escenas y 
de los objetos que hay en ellos) y 
SCENE SORTER (que nos permite 
alterar el orden en que se presen- 
tan los escenos). Además, pode- 
mos asignar un sonido a un objeto 
concreto o especificar una música 
de fondo que acompañe a deter- 


Con la Vidéo 
dlosor se puede, 
crimisoo, 
tener rceido e 
corporarlo a la 
sara de imúgen=s 


cprurcdas.. 


minados posojes de la presenta- 
ción y designar “puntos calientes” 
en la imagen que ejecutarán unas 
determinadas acciones cuando el 
usuario presione el ratón sobre 
ellos. De esta monera permite que 
interactúe con el ordenador. 

Este programo es el que más 
requisitos de hordwore precisa, 
ya que, es necesario tener un AT 
286 o superior con dos megas 
de RAM. Sin embargo, para ob- 
tener el mayor rendimiento, nos 
recomiendan un 386-5X o supe- 
rior con, por lo menos, cuatro 
megos de RAM. También puede 
ser Útil disponer de un lector de 
Compact Disc o de CD-ROM pa- 
ra incluir sonido y música de 
buena colidad. 


EL CAMINO HACIA EL 
MULTIMEDIA 

Esta Video Blaster es un gran 
poso adelante en lo configura: 
ción futura de una potente méá- 
quina multimedia. Su mayor li- 
mitoción es la imposibilidad de 
grabar en vídeo real nuestras 
presentaciones, pudiendo sola- 
mente capturar imágenes. Pero, 
la calidad visual que permite, 
junto al interesante paquete de 
software que la acompaña, la 
hacen ideal para introducirse en 
el apasionante mundo del ví- 
deo. ¿Os atrevéis? Y) 


Adolfo Gutiérrez 
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LURE OF THE TEMPTRESS 


Tros décadas de lucha y desavenencias entre las distintas facciones de un reino, 
un monarca justo y poderoso había conquistado una paz próspera y duradera para todos sus súbditos 
¿Para todos? No. Desde el lejano pueblo de Turvale se escucharon gritos de violencia y rebelión. 
El rey, furioso, llamó a sus mejores caballeros y, sin perder un segundo, 
cabalgó raudamente para sofocar el conflicto. Con el amanecer llegaron los alaridos del enemigo, 
los guerreros se lanzaron valientemente a la batalla, tan sólo para descubrir entre la niebla 
a su terrible e inhumano adversario: los skorls. 


a contienda es breve y brutal, no 

pudieron vencer y ahora yacen en 

la arena los cuerpos de los valero 

sos luchadores. Entre los supervi 
== vientes, hay uno que en estos mo: 
mentos recobra el sentido en la prisión 
donde ha sido encerrado. Un hombre que 
puede cambiar el destino de Turnvale. Su 
nombre es Diermot. 

¡Pobre Diermot! envuelto sin quererlo en 
la terrible batalla contra los skorl. Con el 
rey y su guardia personal pudriéndose bajo 
el sol de la colina. Confundido, dolorido y 
sin esperanzas, abre los ojos para ver la 
fría y húmeda mazmorra en la que está pri- 
sionero. Ha de escapar, seguro, pero 
¿cómo hacerlo? 


UN MAL DESPERTAR 
Abrimos los ojos y, poco a poco, nos va aco: 
modando a la tenue luz que ilumina la pe 
queña celda. Vemos el montón de paja que 
nos sirve como lecho, el ventanuco al que no 
podemos llegar y también una grieta en la 
pored. El feo guardián skorl que nos vigila 
entra a cada momento en la mazmorra 
Mientras pensamos un plan de fuga, echa 
mos un vistazo a través de la grieta. 

Al otro lado, hay un hombre atado a un 
polro que está siendo torturado. Sus gritos 
hacen estremecerse el corazón. De momento, 
nada podemos hacer por él. Pero, una idea 
aparece como un relámpago en nuestra 
mente. “Tal vez, si dejo caer la antorcha so- 
bre el montón de paja, el fuego distraiga al 
guardián y así pueda escapar”. 

La estratagema da buen resultado y lo: 
gramos salir de la celda cerrando la puerta 
por fuera y atrapando dentro al skorl. En la 
habitación contiguo hay un hombre enca- 
denado a la pared, se trata de un comer 
ciante del pueblo llamado Wulf. Nos pide 
un poco de agua, pero solamente podemos 
ofrecerle un licor que encontraremos en el 
cuarto de al lado. Wulf muere tras decimos 
de qué modo podremos escapar del castillo 


La vieja taberna del lugar es donde se cono- 
cen todos los cotilleos de la comarca. 


y rogarnos que llevemos un mensaje muy im 
portante al herrero del pueblo. 

Sobre el barril del licor encontramos una 
navaja con la cual liberaremos al hombre del 
potro que vimos desde la celda. Ratpouch es 
su nombre y salta de felicidad al verse libre 
Agradecido, nos promete convertirse en 
nuestro fiel servidor y, ciertamente, Ratpouch 
será nuestro leal amigo en toda la aventura 

Para empezar, le ordenamos empujar un 
falso muro en la estancia de Wulf. El muro 
cae y descubre un pasadizo secreto. Nos 
adentramos en él con precaución pero. 
inesperadamente nos precipitamos por una 
especie de foso que lleva directamente al de- 
sagúe de las cloacas. 


CARAS AMIGAS 
Afortunadamente, hemos salido ilesos y nos 
disponemos a explorar el pueblo de Turnva 
le, donde nos encontramos, con la esperanza 
de encontrar al herrero. Acompañados de 
nuestro fiel Ratpouch, avanzamos cautelosa- 
mente, preguntando por él, a los numerosos 
personajes que encontramos. Al final, des- 
cubrimos a éste en su herrería (o bien en la 
posada Brazos Amputados) y le damos el 
mensaje de Wulf. ¡Demasiado tarde! la jo 
ven Goewin, prometida del herrero, ha de: 
saparecido la noche anterior. Su tristeza es 
tal, que no dudamos en ofrecerle nuestra co- 
laboración para encontrarla 

Se la vio por última vez en la taberna La 
Urraca, así que nos dirigimos hacia allí con 
la intención de hacer algunas preguntas. En 
el camino, entablamos conversación con un 
hombrecillo llamado Malin, quien nos ofrece 
un curioso trabajo: entregar una barra dora 
da a Ewan, el tendero. 

Bien, ¿por qué no? sólo es cuestión de 
acercarse hasta la plaza del mercado y 
darle la maldita barra a Ewan, no nos hará 
perder mucho tiempo. Trabajo concluido, a 
cambio hemos conseguido unas cuantas 
monedas y una reluciente joya azul en una 
cadena de plota fina. Con estos bienes en 


Los objetos necesarios para terminar la aven- 
tura están reportidos por toda la aldea. 


nuestro poder continuamos nuestro largo 
camino hasta llegar al patio de La Urraca 

Antes de entrar en la taberna, observamos 
por un momento el letrero que está sobre su 
puerta. Tiene el dibujo del pájaro que da 
nombre al local, de su pico cuelga un adorno 
muy semejante al que nos entregó Ewan 
Una vez dentro, comenzamos una conversa 
ción con Nellie, la tabernera, una robusta 
mujer de bellos ojos e insinuantes movimien 
tos. Como signo de buena voluntad le regala 
la joya azul, al fin y al cabo, según Ewan só- 
lo es bisutería. La mujer no parece pensar lo 
mismo y queda muy agradecida por el rega- 
lo, por lo que nos entrega un frasco lleno de 
un fortísimo licor. 

Hay otro cliente en la taberna, sucio y ma: 
loliente parece más borracho que sereno, pe 
ro necesitamos obtener información sobre 
Goewin. Así que preguntamos al malenca 
rado sujeto. Su nombre es Morkus, pero no 
conseguimos sonsacarle nada más, lo mejor 


Tras escapar de las lúgubres mazmorras, co- 
menzamos realmente nuestra andadura, 


La aventura se desarrolla integramente en el 
pueblo de Turnvale, en sus bares, Nendas... 


Conversaremos con multitud de personajes 
que nos proporcionarón interesantes datos. 
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será sobornarlo invitándolo a otra ronda 
¡Buena idea! Goewin ha sido arrestada por 
los skorl y está presa en el ayuntamiento. 

No perdemos ni un momento en llevar es- 
ta información a Luthern, el herrero. El po- 
bre hombre se llena de tristeza al escuchar 
tan malas noticias así que, para consolarlo, 
le entregamos el frasco lleno de licor de Ne- 
llie. Luthern sin pensarlo se lo bebe de un 
trago y nos lo devuelve vacío, por lo menos 
ya se encuentra mejor. 

“Lo mejor es que vayas a ver a Grub -nos 
dice Luthern- háblale de la cabra negra pa- 
ra que sepa que vienes de mi parte”. Grub es 
un viejo vagabundo y filósofo medio chiflado 
que vamos a encontrar en el patio de La 
Urraca. Tras desvariar unos instantes, nos in- 
forma que sólo existe una persona en el pue- 
blo que pueda ayudarnos a rescatar a Goe- 
win de los skorl. Se trata de Taidgh, un mago 
que huyó cuando estos ocuparon la aldea 
Lo hizo de una manera ingeniosa. Por me- 
dio de una pócima mágico, adquirió la apa- 
riencia de Selena, la hechicera, jefe de los 
skorl. "Toma esta ganzúa —continuó expli- 
cándonos Grub- te ayudará a entrar en casa 
de Taidgh”. La casa de Taidgh está en la pla- 
zo del mercado, un guerrero skorl, que hace 
la ronda, pasa cada cierto tiempo y com- 
prueba que la puerta está bien cerrada. 

Es hora de solicitar la ayuda de nuestro 
amigo Ratpouch, así que le entregamos la 
ganzúa y en cuanto el skorl se aleje le orde- 
namos que la use con la cerradura. De este 
modo, podremos entrar en la casa ¡Aten- 
ción! nuestro tiempo es limitado, el skorl 
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El sistema de manejo usado para el protagonista de nuestra aventura nos permite una casi 
total libertad de movimientos. La técnica “Teatro Virtual” es tremendamente versátil, 


puede regresar en cualquier momento. Pero. 
no hay nada que ver en la casa de Taidgh, 
tan sólo un extraño aparato de alquimista cu- 
yo funcionamiento y utilidad desconocemos 
por completo. ¡Qué decepción! Todo lo que 
ocurre lo encontramos ahora confuso, tal vez 
unas pintas de cerveza nos ayuden a calmar 
nuestros nervios y adarar nuestras ideas. 


ECHEMOS UN TRAGO 

La posada de los Brazos Amputados es una 
buena elección. En el interior del local nos ve- 
mos atraídos por una muchacha que está be- 

biendo, y haciendo colceta a la vez, en una 
mesa alejada de la barra. “Tal vez ella sepa 
algo de Taidgh” -pensamos- y sin perder 
tiempo preguntamos a la joven por el alqui- 
mista. Nada más pronunciar el nombre del 
mago, la chica suelta una retahila de justifi 

caciones y excusas que nos dejan totalmente 
sorprendidos. ¡Fantástico! al final de sus em- 
barulladas palabras nos entrega un pequeño 
libro que resulta ser el diario de Taidgh. 

En él, explica cómo fabricó su poción mági- 
ca y cómo, con la apariencia de Selena, pudo 
huir entre los skorl. Ahora basta con volver a 
la vivienda de Taidgh y preparar la fórmula 
Pero, se nos viene a la memoria el aparato y 
nos damos cuenta de que necesitamos algo 
pora encender fuego. Tal vez en la herrería... 
Efectivamente, allí encontramos una pequeña 
caja con piedras y yescos. 

De regreso a la casa, utilizamos, para en- 
trar, el mismo procedimiento que en el caso 
anterior. Una vez dentro, usamos la caja pa- 


ra encender el quemador del alambique, es- 


Diermot tiene onte él la dura tarea de descu- 
brir el porqué del salvaje ataque skorl. 


Los misteriosos monjes de Turnvale tienen un 
papel muy importante en el juego. 


El dragón que nos desvelará el secreto des- 
cansa oculto en una profunda caverna, 


peramos unos segundos a que destile la po- 
ción y la recogemos en AN vacío que 
contenía el licor de Nellie. Es importante que 
no nos entretengamos demasiado, pues el 
skorl puede aparecer de improviso. 

Nada más salir, bebemos de un trago la po- 
ción e, inmediatamente, adquirimos la apa- 
riencia de Selena. Así disfrazados, llegamos 
hasta la puerta del ayuntamiento, donde el jo- 
ven cancerbero que la guarda nos permite el 
paso con un saludo “Ave Selena”. En su inte- 
rior, encontramos a la bella Goewin custodia- 
da por dos gorilas skorl. Estos obedecen a re- 
gañadientes la orden de soltarla que les 
damos bajo el disfraz. 

Intercambiamos unas palabras con Goewin 
pero nuestro aspecto desagrada a la mucha- 
cha que da una respuesta desafiante. A pe- 
sar del tono, notamos que la voz de Goewin 
ha transformado algo en nuestro interior. 
Sentimos una especie de calor y comprende- 
mos que la máscara no durará mucho tiem- 
po. Por tanto, salimos rápidamente del ayun- 


Ver a través de la ventana nos dará impor- 
tantes pistas sobre los guerreros skorl. 


Los esclavos de la hermosa Selena constitu- 
yen el principal obstáculo de nuestro amigo. 


También recibiremos algún que otro golpe 
antes de triunfar en el último desafío. 


tomiento y seguimos a la joven hasta su boti 
ca. Allí, recuperada nuestra auténtica perso- 
nalidad, contamos la historia a la muchacha 
Ésta, muy contento, nos agradece su rescate y 
nos manifiesta su admiración por el valor que 
hemos demostrado. En nuestro corazón, los 
sentimientos de afecto hacia Goewin se ha- 
cen cada vez más fuertes. Vaya, parece que 
acabaremos enamorándonos. 


LA COMPANIA FEMENINA 
Cuando salimos de la botica, estamos deci- 
didos a vencer a Selena y acabar con la ti- 
ranía de los skorl en Turnvale. Pero, ¿cómo 
hacerlo? Cavilamos sobre este peliagudo 
asunto paseando por las calles del pueblo. 
Casi por casualidad, encontramos a Malin 
que nos propone llevar un pequeño libro en- 
cuadernado a Morkus. Sin embargo, el ta- 
rugo de Morkus lo rechaza a él y a nosotros 
con malas palabras y promesas de violen- 
cia. ¿Qué demonios haremos ahora con este 
maldito libro? Como si no tuviéramos ya 


La tragedia estará a punto de terminar en el momento en el que Diermot se acerque al casti- 
Mo en el que vive “La Tentadora”. Selena nos espera en la torre más elevada de la fortaleza. 


bastantes problemas. Sin saber muy bien 
dónde vamos, ni qué hacer, nos acercamos 
al Paseo de los Dominicos. Allí, al lado de la 
puerta del monasterio, se puede leer un car 
tel. Se ofrece una estatuilla de gran valor co 
mo recompensa ¿de qué? Precisamente del 
texto que nos entregó Mallin 

Entramos en el monasterio donde, tras de 
volver la obra y recibir la estotuilla, procede 
mos a hablar con los monjes. En este punto, la 
conversación se hace larga y farragosa pero 
hemos de esforzamos para que nos digan có 
mo podemos vencer a Selena. Los monjes nos 
hablan de un dragón que vive en unas caver- 
nas tras la puerta del hombre-lobo. Nos di 
cen que podemos hechizarlo echando sobre 
él unas gotas de cierta infusión. Nos dan los 
tres componentes y es muy importante que los 
apuntemos, porque luego tendremos que ir a 
la botica y recordarlos para que Goewin nos 
pueda preparar la infusión 

Lástima, uno de los componentes es flor de 
cowbane y Goewin carece de este elemento. 
La pobre esperaba que el difunto Wulfla su- 
ministrase. Tendremos que buscar nosotros 
¿Dónde, dónde hemos visto Ñor de cowbane? 
Claro, en la calle de la herrería. Ir a por ella, 
cortarla y llevársela a Goewin será cuestión 
de un momento. Así es, pero a Goewin le va a 
llevar algo de tiempo preparar la infusión 
Mientras esperamos, vamos a hablar con el 
viejo Grub, tal vez él pueda decirnos cómo 
abrir la puerta del hombre-lobo 

El viejo loco no sabe nada de esto, lo único 
que nos dice es que en las cavernos tendre- 
mos que luchar con una criatura monstruosa. 


Más vale que tengamos una espada para 
cuando llegue ese momento. ¿No había un 
bárbaro en la posada de los Brazos Ampu 
tados? Seguro que puede vendernos una es: 
pada. Pues no, no puede. 

Sin embargo, cuando hablamos con él, in 
fuimos que ha entrado en las cavemas. Pero, 
¿cómo ha conseguido abrir la puerta del hom 
bre-lobo? “Esta entrada se abre girando las 
cajas craneales” responde lacónicamente. 

No conseguimos sacarle nada más, así que 
volvemos a la botica en busca de la infusión. 
Ya la tenemos, tal vez será mejor pedirle al 
bárbaro que se explique un poco mejor. Vol! 
vemos a la posada e insistimos a Ultar para 
que sea más preciso. Esta vez, nos da los 
nombres de las dos gúrgolas que custodian la 
puerta: Fengael y Hammawen. Bastará, pues, 
con invocorlas. Por fin, una respuesta dara. 
Sin embargo, nuestra frustración es infinita 
cuando las gárgolas nos responden que por 
orden de su creador no pueden dejar entrar a 
ningún hombre. ¿Entonces el Lala cómo 
pudo...? inquirimos. “Ultar nos engañó dis- 
frazándose de mujer” responden las gárgo- 
las. No nos queda más remedio que pedirle 
ayuda a Goewin. De nuevo, lo intentamos, 
ahora acompañados de Goewin, quien invo- 
coa las gárgolas. 

¡Aleluya! por fin las puertas se abren 
Nuestra intención era agradecérselo a Goe- 
win, pero ella decide que quiere entrar y del 
dicho al hecho... entra. Será mejor que nos 
precipitemos tras ella, no sea que se vayan a 
cerrar las puertas y sea el final de la aventu- 
ra para ambos. 
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EN LAS CAVERNAS 
En la caverna de entrada, en el lado izquierdo, 
hay una puerta cerrada y, frente a nosotros, 
dos calaveras, una a la izquierda y otra a la 
derecha. Tras pensarlo un momento, decidi- 
mos tirar de la de la derecha. ¡Eureka! la puer 
ta se obre, Va a dar a una gruta verde seme- 
¡ante a la anterior, con dos cráneos a ambos 
lados de la pared y dos puertas. Seguro que 
hay que jugar con los primeros para abrir la 
puerta de la izquierda. Después de varios in- 
tentos, se nos ocurre una gran idea y ordena: 
mos a Goewin que siga las siguientes instruc- 
ciones: “Ve a la caverna de entrada y tira de la 
calavera de la izquierda, después tira de la de 
la derecha y regresa”. 

Bien, nos encontramos en una cueva azul de 
la misma estructura que la anterior. Tirando 
de la calavera de la izquierda se volverá a 
abrir la puerta para que entre Goewin. En- 
tonces, la ordenamos que regrese y tire del 
cráneo de la derecha. Lo cual abrirá la puerta 
izquierda de la caverna azul y entraremos en 
una cueva diminuta. 

En la siguiente, tendremos que luchar con- 
tra la criatura de la que Gurb nos advirtió. Se: 
rá un difícil combate, más nos vale recordar 
los consejos que nos dio el viejo. La siguiente 
gruta es la del dragón. Nada más verlo, de 
bemos echar sobre él unas gotas de la infu- 
sión mágica, si no queremos que nos achi- 
charre. Entonces, podemos contarle nuestra 
historia y ordenarle que nos ayude. El, algo 
incomodado, nos descubre que el cuerpo de 
Selena está poseído por un demonio. Un dia- 
blo que vivía en el valle desde tiempo inme- 
morial y que ha logrado sobrevivir alimentán- 
dose del odio y la ambición. Para destruirlo, el 
dragón nos entrega un preciado bien =el Ojo 
de Getryng-, nos advierte que no debemos 
mirarlo y se vuelve a dormir. Sólo nos queda 
regresar al pueblo tirando de las calaveras de 
la izquierda con lo cual abriremos todas las 
puertas. Por el camino, recogemos a Goewin 
y salimos de las cavernas. 


UNA DIFICIL DECISION 
De vuelta al pueblo, Goewin nos confiesa su 
¡amor y nos ruega que no arriesguemos nues- 
tra vida en el castillo pues, pora ella, ésto es 
más importante que el destino de Tumvale. Pe- 
ro, completaremos nuestro destino. 

¿Cómo entrar en el castillo? Mallin vuelve a 
darnos la solución: “Fíjate bien en los skorl 
que hacen la ronda, uno de ellos tiene un ex- 
traño comportamiento” 

Ahora, recordamos haber visto entrar a un 
skorl dentro de la tienda de Ewan. “Qué raro, 
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¡A saber cuantos habitantes del pueblo han 
sido torturados en esta sucia celda! 


El terror nos aguarda tras el umbral de la úl- 
fima puerta del tenebroso y oscuro castillo. 


Selena parece débil, pero, el demonio que ha- 
bita en su interior está a punto de despertar. 


pensamos, lo mejor es ir a la Plaza del Mer- 
cado y vigilar”. Esperamos hasta que un skorl 
entra en la tienda, entonces espiamos la con- 
versación que tiene con Ewan a través de la 
ventona. El skorl quiere que éste se esconda 
en un barril para ser introducido en el castillo 
y mate a Selena. Ewan no tiene valor para ha- 
cerlo pero es amenazado de muerte. Una vez 
a solas, proponemos al tendero sustituirlo en 
el barril y éste acepta encantado. 


EL TERRIBLE CASTILLO 
Así escondidos, nos introducimos en la forta- 
leza. Justo en la bodega. Antes de explorar 
los habitaciones, hemos de fijamos en el barril 
que está en la parte inferior izquierda. 

Es el único de la habitación que está lleno y 
tiene un tapón de corcho para evitar que se 
vierta el contenido. Seguramente, en la bode- 
ga aparecerá un niño llamado Minnow, se 
trata del hijo de Morkus, que fue vendido por 
su padre a Selena como esdavo. Antes de so- 
licitar su ayuda, pasamos a la siguiente habi- 
tación, la cocina. Estudiamos todo lo que allí 
encontramos y tomamos dos cosas: un poco 
de grasa de un cadáver y unas tenazas. El si- 


guiente cuarto es el hall. En él, observamos 
una puerta abierta de frente y unas escaleras 
a la izquierda. Tomamos las escaleras que 
conducen al piso superior desde donde vemos 
el comedor abajo, con decenas de skorl tira- 
dos por el suelo apestando a alcohol. El más 
despierto es el amo de Minnow y nuestro anti- 
guo carcelero, el que burlamos al principio de 
la aventura. Cruzamos por allí para llegar a 
la portería, donde está el mecanismo que bar 
ja un puente levadizo que lleva a la torre de 
Selena. A ésta se accede desde el piso supe- 
rior, en el que nos encontramos. 

Pero, para hacer todo esto, debemos despis- 
tar al amo de Minnow. No os preocupéis, 
pues todo está bajo control. En primer lugar 
regresamos a la cocina y esperamos a Min- 
now. Al llegar, le decimos: “Vengo a por Se- 
lena, avisa a tu amo de que hay un hombre 
extraño en la cocina”. Cuando se va, aplica- 
mos las tenazas sobre el tapón del tonel, sa- 
cóndolo y dejando derramar el vino. Rápida: 
mente, vamos al hall y subimos por las 
escaleras de la izquierda escondiéndonos del 
skorl que va a la bodega. Una vez que ha pa- 
sado, entramos en el comedor y pedimos ayu- 
da a Minnow. 

Le ordenamos que vaya a la portería y tire 
de la palanca que nosotros habremos engra- 
sado previamente. Mientras Minnow tira de 
ella, operamos en el trinquete, así los dos jun- 
tos logramos bajar el puente levadizo. De 
nuevo, cruzamos el comedor y subimos por 
los escaleras que conducen al piso superior, lo 
recorremos enteramente y cruzamos la puerta 
que da al puente levadizo. All, tendremos que 
luchar contra un gigantesco skorl que protege 
a Selena. Sin duda, la experiencia de la lu- 
cha en la caverna nos será muy útil. 


EL ULTIMO COMBATE 
Tras vencer al skorl entramos en la cámara de 
Selena. Ella, furiosa al vernos, se transforma 
en el demonio que realmente es. Ante tan ho- 
rrible visión, creemos estar perdidos, pues se 
ha transformado en una criatura monstruosa. 

Afortunadamente el Ojo de Getryng hace su 
trabajo y reduce al polvo al infernal diablo 
que era Selena. 

Es el final de la aventura. Turnvale, con el 
tiempo, volverá a la apacible vida cotidiana 
que se disfrutó durante generaciones, antes 
de la llegada de Selena. Diermot regresará a 
su pueblo natol y nunca más entrará en una 
taberna. Y, la bella Goewin será feliz cuidan- 
do de los hijos de Luthern, el herrero. Y 


Alberto Herrero 


4 
el 4 
Un vez más aquí estamos con vos tamas seleccionados de este mes. 


Para confeccionar esta lis de ventas y, por supuesto, 
se trata solamente d tes de la redacción 


MICROPROSE FORMULA ONE GRAND PRIX 


MICHAEL JORDAN IN FLIGHT 


ALONE IN THE DARK SLEEP WALKER 


INDIANA JONES AND THE FATE OF ATLANTIS 


STUNT ISLAND WAXWORKS 


“Llegué a la isla en un ferry. Me habían hablado mucho de ese lugar y de lo que allí me 
esperaba, pero nunca imaginé que me encontraría con tal cantidad de naves y de 
misiones. Subí al primer avión que me dejaron y enseguida alcancé lo más alto... Estaba 
volando sobre la ¡sla de los especialistas. Era la primera vez que experimentaba una 
sensación como eso. Era completamente libre, pero estaba seguro de que alguien me 
observaba. Presentía que muchos ojos se clavaban en mi. Tenía la impresión como si mi 
vuelo estuviera siendo proyectado en una pantalla de cine.... Es todo cuanto recuerdo de 
aquel viaje. Han pasado muchos años y aún no puedo borrarlo de mi mente.” 
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DISNEY SOFTWARE/INFOGRAMES 

Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 

SIMULADOR 


ara los amantes de la simu- 
lación aérea, comentar el 
último programa de desde 
un punto de vista que no 
sea el puramente aeronáu- 
tico, es casi un delito. Noso- 
tros no somos criminales..., pero nos pro- 
ponemos hablaros de «Stunt Island» desde 
una óptica muy diferente. Desde la que nos 
permiten las lentes de cine, las cámaras del 
Séptimo Arte. Nadie puede negar que 
«Stunt Island» es uno de los mejores simu 

ladores aéreos de vuelo acrobático que 
existen en estos momentos para PC. Pero, 
sin ningún género de dudas, es el mejor 
programa del mercado para aprender a di- 
rigir una película sobre los efectos especia 

les cinematográficos en lo que a su vertien- 
te de acción y riesgo se refiere. Y lo es 
porque ser el único que existe en la actuali 

dad y porque su grado de profesionalidad 
y realismo es muy alto. 

Casi olvidada ya la enorme pasión que 
despertaron los Oscars de Hollywood, lo que 
no dejamos de admirar es el trabajo de esos 
esforzados actores, que doblan a las estre- 
llas en las escenas de peligro. Sus vidas co- 
rren peligro en cada segundo de las secuen- 
cias que ruedan y casi siempre su lobor no 
es reconocida. Estos héroes anónimos for- 
man parte del engranaje de la industria del 
cine y, por esta misma razón, son los prota- 
gonistas absolutos de «Stunt Island» 

Como todo, una película de cine exige una 
preparación exhaustiva. La idea principal, 
es decir, el argumento; da lugar a un antes, 
la pre-producción; un mediante, la produc- 
ción; y un después, la post-producción. En 
«Stunt Island», aparte de volar en impresio- 
nantes aparatos, tendremos que conjugar lo 
mejor que podamos todos estos elementos. 
Con excepción de la idea, todo lo demás 
puede ser modificado a nuestro gusto. Así 
que, tomad asiento, abrid bien los ojos y 
disfrutad de un espectáculo total llamado 
«Stunt Island» 
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LAIDEA > 
El mayor contrato de la historia del cine lleva 
la firma de una isla: la isla de los especialis- 
tas. Ese es el nombre del pequeño archipié- 
lago en el que pusieron sus ojos los máximos 
responsables de una de las más importantes 
productoras de Hollywood. Hartos de pagar 
indemnizaciones por los accidentes mortales 
que originaban al rodar las arriesgadas es- 
cenas de sus películas, decidieron concen 
trar la realización de esas secuencias en una 
isla. En Stunt Island rodarían sus más peli- 
grosos de filmes. Por fin habían encontrado 
su plató ideal 

Pero un escenario no es nada si no existe 
algo que rodar en el mismo. La mejor idea 
de este programa es que tiene muchas 
ideos; 32 para concretar. Cuando lle- 
gomos al isla, nos instalamos en 
nuestros aposentos y, acto seguido, pasamos 
a ver al “stunt coordinator” a su oficina. Él es 
el que nos designa las escenas a interpretar, 
que, como es lógico, van de lo fácil a lo difí- 


cil, incluso rozan lo imposible. La primera 


Por primera vez, 
nos enfrentamos a 


cinematográfica. 


que tenemos que realizar es la de despegar 
y derribar un Zero con nuestro P-38 Light- 
ning. La siguiente, aterrizar sobre el Golden 
Gate con un Cessna 172. Más tarde recoger 
a un convicto que intenta escaparse de la 
cárcel de Alcatraz. Y así van aumentando en 
dificultad, como cuando tenemos que aterri- 
zar sobre un edificio azul con un Pitt Special, 
o sobre un globo con parapente y, el no va 
más, posamos en el larguero de una portería 
americana con la ayuda, también, de un pa- 
rapente. No sólo iremos ejecutando distintos 
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proyectos, como ya habéis visto, sino que Pero lo más espectacular de la pre-produc- 
iremos probando todo tipo de aeronaves, — ción de nuestra película es el diseño de los 
mejor dicho, “de cosas que vuelan”. Los más — acontecimientos o “Events”, Aquí tenemos la 
espectaculares: B-2 Stelth Bomber, E3 posibilidad de introducir una gran cantidad 
AWACS, F-117A Stealth, SR-71A Blackbird de sucesos durante nuestra misión, lo que la 


y la Lanzadera Espacial; los más maneja- 
bles: Pitts Special, Piper Cherokee, P-51D 
Mustang, Mitsubishi AG6M Zero-Sen, Jun 
kers Ju 87D Stuka, Fokker Dr.1, Curtiss JN y 
Cessna Model 172; y los más pintorescos: 
Parapente, Hang Glider, incluso un Plero- 
dádtilo y un Pato... 


hacen más espectacular. Volar con un Zero 
por debajo de un puente al tiempo que pasa 
un camión por encima del mismo, es dificil 
Pero si cruzamos la estructura justo cuando 
del trailer salta un hombre dispuesto a col- 
garse de las alas de nuestra nave, y, si lo ha- 
ce, nos quedamos sin tren de aterrizaje, 


3 es..., casi ciencia ficción. 
LA PRE-PRODUCCIÓN A 
La mejor manera de introducimos en la histo- LA PRODUCCIÓN 
ria de una buena película, además de por En «Stunt Island» no sufrimos los típicos 
'medio de su buen guión o idea, es a través de problemas que actores, directores y pro 
sus decorados. «Stunt Island» cuenta con esta ductores padecen durante el rodaje de un 
posibilidad, gracias a sus creadores de deco- - filme. En la producción de nuestra película, 
rados y compositores de atrezzo. Al entrar en — es decir, durante su filmación, tenemos la 
el juego, seleccionaremos la opción “Set De- simple, a primera vista, tarea de colocar las 
sign”, que nos dará acceso a dos ven- cámaras en el sitio más indicado. Del mis- 
tanas; ventana de vistas de la isla y mo modo debemos elegir la toma más co- 
ventana de atrezzo. En la primera, colocare- recta que queremos introducir en el mon- 
mos en las cordenadas que queramos cual- — taje final de la película 
quier pedazo de tierra de la isla que desee-— La posición de la cámaras se realiza del 
mos. Podemos orientar nuestros objetivo en mismo modo que la colocación de los ele- 
un punto concreto del eje Norte, Sur, Este y. mentos del atrezzo; es decir, elegimos una 


Oeste, y localizar el escenario elegido con to- 
tol precisión. Cuatro palabras 
dlaves existen en esta opción; 
orientación, inclinación, acro- 
bacia y usuario. La primera 
modifica la orientación del 
mapa de la isla, sin afectar a 
los valores de Norte, Sur, Este 
y Oeste; la segunda cambia 
la vista de la isla desde un 
punto lateral y superior/infe- 
rior; la tercera es un nombre 
eo de un decorado 
cargado; y la última carga 
por defecto el nombre de 


nuestra acrobacia sobre ese 


La ventana de atrezzo sitúa 

en el decorado elegido o diseñado, todos 
aquellos objetos que queramos asistan a 
nuestro espectacular vuelo. Desde colocación 
de cámaras, naves y personajes, hasta ár- 
boles, vehículos y colinas, pasando por pa- 
peleras, fuentes e induso ¡tumbas! La cues- 
tión es muy simple: tenemos que escoger un 
elemento y colocarlo allá donde queramos 


cámara y la situamos en el punto que desee- 
mos, siempre dependiendo 
de nuestras exigencias estéti- 
cas o técnicas. Nos explica- 
mos. Emplazar una cámara 
detrás de un camión es estéti- 
co, si está situada debajo del 
mismo realizando un espec- 
tacular contrapicado, por 
ejemplo; y técnico, si conse- 
guimos un amplio campo de 
visión que describa la acción 
por entero. Pero también 
existe mucho riesgo, ya que 
una mala colocación de la 
misma puede hacer que la 
destrocemos: nuestro avión 
puede chocar contra el ca- 
mión en una caída en picado... Contamos 
con ocho vistas de cámara: una desde la ae- 
ronave acrobática, otra desde el avión ex- 
plorador y seis más que situaremos a nuestra 
elección. Las dos primeras vistas siempre 
graban, las restantes, cuando nosotros que- 
ramos. Todas estas opciones las encontra- 
mos dentro de “Set Design”. 


La mejor toma de la escena la tendremos 
que seleccionar de entre todas las que nos 
permite cada situación. Si las secuencias son 
fáciles de ejecutar, dispondremos de pocas 
oportunidades para hacerlas bien y grabar- 
las. Si son difíciles, de más, por supuesto 
Cada oportunidad lleva el nombre de “Ta 
ke”, y si esta es buena, activaremos la op 
ción “That's a wrap” o, lo que es lo mismo, 
remos tonalidad 
su posterior montaje. 


POST-PRODUCCIÓN 

Aunque es el último paso a seguir en la reali 

zación de una película, no es el menos impor- 
tante. En ocasiones incluso es el que puede 
salvar un filme, a pesar del dicho que senten 

cia: “no busques en la mesa de montaje lo que 
no has filmado”. Y es que en «Stunt Island» 
disponemos de una auténtica mesa de edi 

ción, Dos son las pantallas que vemos cuando 
accionamos la opción “Editing”; una, la plati- 


«Stunt Island», un 


aio Island» y tener opción a ser el: 
om Internacional, 
realiza en otras peri e co 


oportunidad de participar en el Concurso 


na origen, nos muestra todos los “Takes” bue- 
nos y la otra, la platina destino, los edita, cre: 
ando la película final 

Contamos con infinidad de opciones de 
edición; desde el montaje fotograma a foto: 
grama, hasta el encadenamiento en cámara 
lenta y rápida, pasando por la edición mar 
cha atrás. Y lo más espectacular son los 
efectos visuales y de audio que podemos in 
cluir una vez esté montado todo. Así pode- 
mos cambiar el color a escenas ya rodadas, 
al igual que la velocidad, e incluso, hacer 
fundidos y encadenamientos de secuencias 
Con respecto a los efectos sonoros, pode: 
mos incluir desde silencios hasta partituras 
completas 

Con un poco de práctica, y si hemos reali 
zado buenas acrobacias y las hemos graba- 
do bien, podemos conseguir auténticas ma- 


rán válidas 


Sólo podrán participar en el sorteo los sobres recibidos con fecha de matasellos comprendidas 
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ravillas cinematográficas. Pero siempre hay 
una limitación a tus creaciones, ya que la pe- 
lícula más larga que puedes dirigir tiene una: 
duración de 20 minutos u ocupará un me- 
gabyte de RAM (o una cosa o la otra) 


THE END 

La única manera de que una obra maestra 
llegue a serlo, es mostrarla al público. En la 
isla de los especialistas contamos con una 
sala de cine, en la que se exhiben nuestras 
creaciones. Como todo buen auditorio, el 
público asistente nos aplaude si le ha gusta 
do la exhibición o nos abuchea si la consi 
dera un fracaso. Las dos opciones son váli 
das, ya que nuestra verdadera recompensa 
viene de la mano de aceptar el reto que día 
a día de rodaje asumen aquellos héroes 
anónimos de los que hablábamos al princi 
pio de estas líneas. 


Francisco J. Gutiérrez 


¡CONVIÉRTETE EN DIRECTOR DE CINE! . 


'WSTUNT ISLAND»" que se encuentra 
con la pelicula que se presenta a con- 


b) Adjuntar a la Tarjeta de Participación el “Cupón Concurso «Stunt istand»" de la revista (no se- 


- TELÉFONO: 


Sólo para adictos. 


Si este mes te quedas sin Micromanía... 


—Te quedarás sin conocer todo lo que hay que saber sobre la última y 
más increible aventura de Infogrames, SHADOW OF THE COMET. 

—Te perderás la oportunidad de descubrir cómo un simulador puede hacer 
subir tus niveles de adrenalina hasta limites insospechados, con toda la 
intensidad y velocidad del mundo del motor en FORMULA 1 GRAND PRIX. 

— Lamentarás no haber puesto tu granito de arena para salvar el planeta, 
con todos los pasos para completar la aventura ecológica de ECO QUEST. 

— No podrás contemplar las primeras imágenes de PRINCE OF PERSIA 2, ni 
ver lo que se oculta tras el nuevo trabajo de Jordan Mechner. 


—No disfrutarás de los cartuchos más alucinantes en nuestra sección de 
consolas, ni de las novedades y noticias que hemos preparado sobre ellas. 

—No podrás conocer las sorpresas que las grandes compañías tienen pre- 
paradas para los próximos meses, y que han presentado en el ECTS. 

—Y, por supuesto, no sabrás nada de nuestras secciones de MANIACOS DEL 
CALABOZO, SOS WARE, PUNTO DE MIRA, TECNOMANIAS, CARGADORES, y todo lo 
que mes a mes, te ofrece la revista de videojuegos más grande del mundo. 


.. Será como una maldición del cielo. 
Ya a la venta por sólo 225 pesetas 


| 


A 


INDIANA JONES 
AND THE LAST CRUSADE 


Hace tres años aproximadamente, siguiendo la estela del fulgurante éxito cinematográfico 
de la saga protagonizada por Indiana Jones, LucasFilm Games -hoy LucasArts-, lanzó al mercado 
un programa que marcó una época. Su argumento era bastante porecido al del film, 
pero resultaba impactante meterse en la piel del archiconocido héroe y tomar las decisiones 
que nos conducirían al final de la aventura. Sin dudo, este programa que hoy desempolvamos 
sirvió de banderín de reclutamiento para mucha gente que, quizá hasta entonces, 
no supieron qué era una aventura gráfica. Si vosotros no estuvisteis entre ellos, vamos a ponéroslo 
fácil. Tomad vuestro ratón y seguid nuestros consejos. 
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cababa de regresar al Bar 

nett College, orgulloso de ha 

ber conseguido, por fin, recu 

perar la Cruz de Coronado 

Después de un rato de charla con mi colega 

Marcus, estiré un poco los músculos en el 

gimnasio, y me dispuse a retomar las rien- 

das de mi clase. La cosa no era nada fácil, 

pues los chicos estaban formando un enorme 

escándalo pretendiendo hablar todos conmi- 

go. Le dije a mi secretaria que fuese toman- 

do notas de sus nombres y me escapé al la- 

boratorio buscando algo de tranquilidad 

Decididamente, cualquier peligrosa aventura 

podía resultar más atractiva que luchar con 
tra aquella jauría desbocada 

Mientras ponía algo de orden entre los 
papeles de mi mesa, descubri un extraño 
paquete que estaba remitido por mi padre, 
el viejo Henry Jones. En su interior, el libro 
en el que Henry llevaba sus anotaciones so 
bre el asunto que más había cautivado su 
interés en los últimos treinta años: la bús 
queda del Santo Grial 

No podía entender qué había movido a mi 
padre a enviarme algo tan querido para él, 
salvo que con ello intentase aportarlo del al- 
cance de otra persona 

Aturdido, me escapé por la ventana, y 
cuando pretendía irme a casa, dos tipos de 
mala catadura me asaltaron, invitándome a 
acompañarlos. 

Mi amable anfitrión se llamaba Walter Do 
novan, nombre que me resultaba bastante co- 
nocido por sus generosos donativos al Cole- 
gio. El Sr. Donovan me empezó a contar una 
historia sobre antigúedades y sobre la joya 
más preciada para cualquier colección: el 
Santo Grial. Hasta ahora, todos los intentos 
para localizarlo habían sido vanos, e incluso 
un buen especialista que habían contratado, 
desapareció en Venecia misteriosamente. 
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Todo comienza cuando, 
entre los papeles de su 


mesa, Indiana Jones 
encuentra un libro de su 
padre en el que había 
escrito sobre el asunto 
al que dedicó treinta 
años: la búsqueda del 
Santo Grial. 


Sugerí a Donovan que el auténtico experto 
en el tema era mi podre, y cuál no sería mi 
sorpresa cuando me confirmó que el experto 
desaparecido no era otro que el viejo Henry 
Jones. Así pues, estaba obligado a aceptar el 
reto por el bien de mi progenitor. 

Antes de nada, quise comprobar si la de 
saporición de Henry era cierta, y me acer- 
qué al domicilio familiar. Todo estaba muy 
revuelto y resultaba evidente que alguien ha- 
bía estado allí buscando algo. Quizás fuera 
el libro que me había llegado por correo. 
Decidí llevarme todo lo que tuviera relación 
con el tema, y me guardé un viejo cuadro 
que pinté en mi juventud sobre el Grial. 


En la Hermosa Venecia 


Los últimos referencias sobre el Grial data- 
ban de los tiempos de la primera cruzada 


Tres caballeros habían comprometido sus vi 
das en cuidar del Santo Cáliz, y el trozo de 
losa que tenía Donovan era la primera pista 
sobre su localización. Pero estaba incomple- 
to, y según todos los datos, el otro trozo fue 
sepultado en la tumba del segundo de los cru 
zados. Mi padre andaba tras esta tumba y sus 
investigaciones apuntaban a Venecia, así que 
allí nos dirigimos. 

Nuestro contacto en la ciudad se presentó 
enseguida. Se trataba de una chica, la docto 
ro Elsa Schneider. Había estado con mi pa 
dre hasta horas antes de su desaparición, 
mientras trabajaba en la biblioteca que se en- 
contraba sobre una vieja iglesia cristiana. Pa- 
pú murmuraba algo sobre números romanos 
en sus últimas instantes junto a la chica. 

Después de un concienzudo repaso por las 
estanterías, localicé tres libros de bastante in 
terés: un manual sobre cómo pilotar un aero- 
plano, un libro de mapas de antiguas cata: 
cumbas romanas, y un ejemplar de las 
primeras ediciones de Mein Kampf, del dicta: 
dor que por aquellos días hacía temblar al 
mundo: Hitler. Las vidrieras que adornaban 
los ventanas entre los tramos de estantería me 
recordaban algo del Diario de mi padre, así 
que supuse que había llegado la hora de ha- 
cer uso de él. Unas notas del Sr. Jones sobre 
la forma de las cabezas, del escudo y todo lo 
que conformaba la vidriera, me hicieron lo- 
calizar una exacta al dibujo del libro. Ahora, 
una enigmática frase marcaba mi camino: 
“Para entrar usa el primero de la izquierda” 


EEE ERAS A—4g2> 


A mi derecha y a mi izquierda, dos grandes 
columnas tenian unas placas metálicas con 
números romanos, los mismos que se en 
contraban sobre las losas del suelo de cada 
habitación 

Memoricé la primera cifra de la placa de la 
izquierda, e investigué sobre la losa con el 
mismo número. Para mi sorpresa, sonaba a 
hueco, aunque hacía falta algún instrumento 
sólido para quitarla. Un poste metálico de los 
usados en museos y lugares públicos me pa- 
reció adecuado para el trabajo, guardándo- 
me además el cordón rojo atado a él. 

Después de un par de golpes, la losa cedió, 
justo a tiempo, pues se acercaba un guardia 
armado. Sin dudarlo un segundo, me introdu: 
je en el oscuro agujero por donde estaba se- 
guro que había desaparecido mi progenitor. 


En las Catacumbas 


Me encontraba en unas catacumbas cristia- 
nas, y lo mejor para moverme por ellas, era 
el libro de mapas que llevaba conmigo. 
Con su ayuda, localicé el garfio de un pira- 
ta que seguramente buscó tesoros sin fortu 
na por allí. Encontré una interesante galería 


En esta aventura, 
nuestro protagonista 
recorre los lugares más 
insólitos. En unas 
a cristianas 
puede recoger 
múltiples objetos de 
gran utilidad. 


inundada y una no menos interesante reja, 
tras la cual distinguí algo que podía pare- 
cerse a un sarcófago. Era imposible acce- 
der a él desde allí, pero se intuía que, por 
detrás, una galeria desconocida me lleva- 
ría hasta el sepulcro. El problema era ave 
riguar cómo entrar en ella 

En algún lugar había visto una antorcha 
que podría aportarme algo de luz sobre los 
rincones en los que tal vez estuviera la con- 
tinuación de aquel laberinto de túneles, así 
que me dirigí a recogerla. El tiempo que 
había estado colgada en la pared, había 
endurecido una capa de barro alrededor de 
ella y era imposible arrancarlo sin antes 
oblandarlo. Necesitaba algo de agua, y 
por la escalera junto a la reja tras el sarcó 
fago, pude salir de nuevo a la plaza de Ve- 
necia. Una hermosa fuente me daría el 
agua, pero hacía falta un recipiente. En la 
terraza del bar cercano, convencí a una pa 
reja sobre lo horrible que era el vino que 
habían pedido, y me permitieron retirarles 
la botella, con la que pude recoger el líqui 
do que necesitaba 

Cuando volví junto a la antorcha, el truco 
del agua funcionó, pero de manera inespe- 
rado. En lugar de obtener luz para encon- 
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trar un nuevo camino, entré de cabeza en él, 
al activar un resorte oculto, 

Este nivel se comunicaba con el anterior 

or una escalera, por la que sólo podía su 
bir Para bajar era necesario volver a tirar 
de la antorcha. 

En él, encontré un puente de roca natural, 
sobre el cual, un tapón de madera me acla 
raba que estaba bajo la galería inundada 
Tras el puente, localicé una pequeña sala 
con inscripciones aclarando detalles sobre el 
Grial que anoté cuidadosamente 

La única continuación posible estaba en el 
fondo de la galería inundada y para llegar a 
ella había que vaciarla quitando el tapón. Lo 
conseguí gracias al garhio del pirata y a mi 
habilidad con el látigo 

Una vez vaciada la galería superior, entré 
en ella hasta el agujero del fondo. Por él, 
descendí a un nuevo nivel en el que encontré 
una extraña maquinaria que cunque pare 
cía funcionar, no lo hacía del todo. Observé 
que sólo una parte del mecanismo se movía, 
y comprendí que faltaba alguna especie de 
correa de transmisión. La improvisé con la 
cuerda roja, que parecía resistente para ello, 
y activé el mecanismo una vez. Un poco más 
adelante, una nueva puerta cerrada ante la 
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cual parecían montar guardia tres extraños 
estatuas que combiaban de forma al empu 
jorlas, me cerraba el paso. Una ojeada al 
Diario del Grial me dio la clave correcta pa 
ra la apertura. Fue más fácil cuando situé 
primero la de la derecha, luego la de la iz- 
quierda y por último la del centro. 

Unas lóbregas escaleras bajaban hasta el 
tercer nivel de las catacumbas. Franqueé un 


La inmensa galería 
sería un grave 
problema para Indiana 
si no contara con su 
gran ingenio. 
Activando un 
instrumento musical 
compuesto por cráneos, 
logra ir a otra sala. 


abismo por un puente levadizo que se ha- 
bía activado con la maquinaria en la que 
puse la cuerda roja y llegué hasta una puer- 
ta ante la cual había un extraño instrumen- 
to musical compuesto por cráneos. Cada 
uno de ellos dejaba oir una nota al empu: 

jarlo y sólo tuve que interpretar la partitura 
que mi padre se había encargado de escri. 

bir en su diario. Me sonó a música celestial 
el chirrido de los engranajes que abrían la 
que resultó ser la última puerta que me se 

paraba del sarcófago. 

En el interior del mismo, encontré los res- 
tos del segundo de los caballeros y un pe: 
queño trozo de escudo de piedra, donde se 
hablaba de mi próximo destino: la antigua 
ciudad de Alexandreta, sobre la cual hoy 
está situada Iskenderun 

Al salir de nuevo por la alcantarilla, hallé a 
Elsa y Marcus, quien había averiguado que 
mi padre se encontraba prisionero de los na- 
zis en el castillo de Brunwold, situado en la 
frontera entre Austria y Alemania. El misterio 
del Grial me había atenazado, sin embargo, 
Iskenderun tendría que esperar durante un 
tiempo, hasta que consiguiera liberar a mi 
querido progenitor. Así que mi nuevo destino 
era Brunwald 


En la Fortaleza Nazi 


Me adentré en el castillo que, bajo el efecto 
de la tormenta, tenía un aspecto ciertamente 
tenebroso, El recibimiento del mayordomo 
no fue demasiado caluroso, y tuve que darle 
un mamporro para poner los cosas en su si- 
tio. Con el mayor sigilo posible, me colé por 
el pasillo de la izquierda 

No parecía haber nadie, pero encontré en 
una habitación al vigilante de turno. Estaba 
como una cuba, además de haber abando 
nado su puesto, sin embargo logré sacarle 
bastante información. La guarnición de la 
fortaleza se componía de sólo una docena 
de hombres, bajo el mando de un tal Coro- 
nel Vogel. Me previno sobre lo peligroso que 
era el gigantón del tercer piso, salvo cuando 
estaba borracho, y del intelectual que cuida- 
ba las alarmas. Quería tomar más cerveza, 


La terrible “plaga” 
nazi también hace su 
aparición en este 
programa. Para 
ponérselo más difícil a 
nuestro héroe, ahora 
han hecho prisionero a 
su progenitor. 


para lo que me entregó su jarro. En la coci- 
no, volví a llenar el recipiente, pero decidi 
que el guardián ya había bebido bastante y 
vertí el líquido sobre las brasas del fuego. El 
asado parecia suculento, así que guardé un 
trozo por si luego los cosas se ponían feas. 


llené de nuevo el jarro, porque la carne pa 
recia estar un poco seca. En el resto del pa 
sillo, no encontré nada de interés. Desde 
donde tumbé al mayordomo, tomé otro pasi 
llo para revisor el resto de la planta baja, El 
primer guardián que me sorprendió se tra: 
gó un rollo sobre que era un investigador es 
pecial de la Gestapo. Ya en el guardarropa, 
tomé un traje de criado y me quedé con ga- 
nas de conseguir uno de oficial que parecía 
ser de mi talla.... lástima que estuviera cerra- 
do con un candado 

Junto a las escaleras de subida al segundo 
piso, se encontraba el cabo Kruger, a quien 
le interesó bastante mi oferta de cazadoras 
de piel, hasta el punto de anticiparme 15 
marcos como señal. 

En el segundo piso, decidí utilizar el dis- 
fraz de criado para levantar menos sospe- 
chas y me cambié de traje en la primera ha- 
bitación de la derecha 

El guardián del primer pasillo no pareció 
sospechar de mi disfraz, por lo que decidí 
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hacerle un regalo. El único objeto apropiado 
me pareció el cuadro que yo mismo había 
pintado. Para mi sorpresa, el tipo lo consi- 
deró valiosísimo y corrió a enseñárselo al 
Coronel, dejándome el camino libre. 

Entre las habitaciones cercanos, había una 
sala con muchas obras de arte, y entre ellas, 
un gran retrato de la Gioconda, tras el cual 
se escondía una coja fuerte. En un primer in 
tento, no pude abrirla al desconocer la com 
binación, así que lo dejé para más tarde 

Dentro de un arcón en el mismo piso, en 
contré un uniforme que era pequeño para 
mí, pero en uno de sus bolsillos, una peque- 
ña llave me recordó al otro uniforme que ha 
bía en el guardarropa al que quizás ahora 
podría tener acceso 

Recordé con qué ropas había pasado ante 
los guardas de abajo y me las puse antes de 
volver a hacerlo. Conseguí sin problemas el 
disfraz, que me pareció el más adecuado, 
así que en cuanto subí de nuevo arriba, no 
esperé ni un segundo para ponérmelo. 

En el cuarto de las alarmas, estaba el inte- 
lectual del que me había hablado el borra- 
cho y me pareció oportuno intentar sobor- 
narlo con algo adecuado, El libro del 
máximo mentor del nazismo resultó perfecto, 
y el tipo no esperó ni un segundo para lar- 
gorse a leer detenidamente Mein Kampf de- 
jóndome a mí a cargo de todo. 

Saboteé el sistema de alarma usando la 
cerveza a través de la rejilla para provocar 
un cortocircuito. Una de las habitaciones de 
este pasillo estaba cerrada con llave, así que 
intenté llegar a ella a través de la comisa que 
unía las ventanas. Lo conseguí, pero no en- 
contré a Henry como suponía, sino una ha- 
bitación vacía donde sólo era destacable un 
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«Indiana Jones and the 
Last Crusade» nos 
ofrece acción, emoción 
y riesgo. Tendremos 
que hacer uso de 
nuestra inteligencia y 
valor para acabar con 
éxito la aventura. 


ladrillo sobresaliente en la pared. Con algo 
de rabia, lo golpeé y se hundió, saliendo al 
exterior por el otro lado del muro. Cuando 
volví a la comisa, me dí cuenta de que podía 
ser una buena manera de alcanzar la rejilla 
que servía de guía a las plantas y alcanzar 
de golpe el tercer piso. 

La maniobra resultó perfecta, pero para 
mi sorpresa, mi padre no consentía en es- 
capar por donde yo había entrado, alegan- 
do vértigo. Como lo conozco bien, supe que 
no había nada que hacer, salvo buscar la 
forma de entrar como las personas, por la 
puerta. Así que puse manos a la obra, des- 
haciendo el camino andado y bajando a la 
segunda planta. 

De nuevo con el uniforme de oficial, un 
guardia junto a la escalera hacia el tercer pi- 
so me dejó pasar cuando mencioné el nom- 
bre del coronel Voguel. Ya en el tercero, tuve 


con el vigilante una amena charla sobre 
arrugas y manchas en la ropa, que me dejó 
vía libre de inmediato. 

La primera puerta a la derecha del tercer 
piso era el despacho de Voguel, donde re 
gistrando un fichero, hallé un interesante pa- 
se en blanco en cuyo dorso constaban unos 
números parecidos a los de una combinación 
de caja fuerte. Por supuesto, tuve que caerle 
simpático al perrito, para lo que utilicé el 
osado que llevaba conmigo. Sin pensarlo un 
instante, bajé de nuevo al segundo y com- 
probé que podía abrir la caja fuerte. En el 
interior de la misma, estaba el cuadro que 
yo había dado al centinela, más otro de gran 
tamaño, donde se representaba la figura del 
Grial y en el que era posible observar si la 
copa brillaba o no. Con este dato y el obte- 
nido tras el puente de roca en las catacum: 
bas, estaba seguro de distinguir el cáliz ver- 
dadero entre un montón. 

De vuelta al tercero, el único camino posi- 
ble estaba cortado por el enorme Biff “el na- 
zi”. El borracho me había avisado que el 
único modo de tumbarlo era emborrachán- 
dolo, pero dado su tamaño, necesitaba al- 
gún recipiente bien grande. En el despacho 
de Vogel había visto un trofeo que podía ser- 
vir, así que bojé con él a la cocina a por cer- 
veza. (Tuve que hacer los cambios de indu- 
mentaria para que ningún guardia 
sospechase, al verme vestido de manera di- 
ferente a cuando entré). 

El enorme rubio trincó la jarra y se la bebió 
de un trago. Era mucha cerveza hasta para 
un mulo como él, y con un simple mamporro 
lo quité de en medio, 

Los puertas del pasillo donde calculaba que 
estaba encerrado mi padre estaban cerra- 


nanny 


das con llave, así que me dirigí hacia las de 
la parte contraria. Encontré a un guardián 
que adiviné que era Siegfried, pues me ha- 
bían hablado de él abajo. 

Le pregunté si tenía autoridad para ver 
documentos secretos, y al decirle su nom: 
bre, me dejó vía libre. En la última habita 
ción de este pasillo, encontré una pequeña 
llave colgada de un candelabro. Volví a la 
zona donde estaba Henry y abrí la puerta 
en la que se veían con claridad los cables 
del sistema de alarma 

Mi papá recibió con satisfacción el hecho 
de que hubiese llegado de nuevo hasta él, y 
decidimos salir pitando. Por desgracia, al- 
guien no había quedado convencido con mis 
actuaciones y los guardias se habían arma 
do fuertemente. 

En cuanto nos cruzamos con el primero, fui 
mos detenidos. El coronel Voguel hizo acto 
de presencia, exigiéndome de inmediato la 
entrega del libro del Grial. Entendí de pron 
to que el Tercer Reich anda- 
ba detrás de algo tan pode- 
roso como era el cáliz de 
Jesucristo. 

Se nos ató en la sala de las 
armaduras y, precisamente, 
una de ellas con una afilada 
hacha como arma me dio la 
idea para escapar. Era un 
poco arriesgada, pero no po- 
díamos correr el riesgo de es- 
perar que nuestros anfitriones 
decidieran algo para noso- 
tros. A empujones, consegui- 
mos situar las sillas en el sitio 
exacto y luego una patada al 
hacha hizo el resto. La chi- 


menea era demasiado grande para servir 
sólo para el fuego. Presionando una de las 
estatuas, conseguimos activar el resorte que 
la abría, y salimos de allí enseguida. Una 
moto con sidecor aparcada detrás del casti- 
llo fue el vehículo adecuado. Pensé en diri 
girnos hacia Iskenderun-pero papá insistió 
en que era imprescindible recuperar su Dia 
rio, y éste había sido enviado a Berlín, al 
mismísimo Fúrher. 


En el Corazón del Mundo Nazi 


En el camino hacia la copital, tuve que usar 
el rollo del oficial en misión secreta pora 
conseguir pasar. Cuando llegamos, todo an. 
daba muy revuelto, pues Hitler estaba presi- 
diendo una quema pública de libros. Encon- 
tré o Elsa en las calles y conseguí que me 


devolviese el Diario. Poco después, tuve la 
mala suerte de tropezarme con el mismísimo 
Hitler, Era un ser pequeñajo, pero al que se 
le veía el tamaño de su orgullo. Decidí hala- 
garlo, y en un impulso repentino, le mostré 
un papel para que me firmase un autógrafo. 
Resultó ser el pose que había conseguido en 
el despacho de Vogel y que ahora, al estar 
firmado por el Fúrher, constituía un preciado 
salvoconducto. 

Queríamos salir de Alemania de la forma 
más rópido, así que buscamos el aeropuerto 
Sélo salía un dirigible, pero no teníamos el 
dinero suficiente para los billetes. Recordé el 
manual sobre vuelo que encontré en la bi 
blioteca, y decidí llevarlo a la práctica. Con 
ropidez, robamos una avioneta que conse 
guí poner en marcha y nos dirigimos hacia 
Iskenderun. La cosa no iba a ser tan fácil, 
pues, enseguida, aviones enemigos apare- 
cieron pegados a nuestra cola. Maniobré co- 
mo mejor supe mientras papá disparaba la 
ametralladora, pero fuimos 
derribados 

El aterrizaje fue algo brusco, 
sin embargo, tuvimos la suerte 
de caer junto a un par de co- 
ches medio abandonados. 
Cogimos el más discreto, y 
pusimos rumbo a Austria. 

Salir de Alemania por ca- 
rrelera no era fácil en aque- 
llos días, pero resultaba casi 
divertido ver la reacción de 
los encargados de cada con- 
trol al reconocer la firma en 
nuestro salvoconducto. Cru- 
zamos Austria y Yugoslavia, 
hasta llegar a Iskenderun. 
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En el Templo del Grial 


En la puerta del templo, nos esperaba Mar 
cus, y dentro del mismo una desagradable 
sorpresa: el maldito Donovan, promotor de 
toda la campaña de búsqueda, estaba alía 
do a los nazis, aparte de su interés personal 
en la obtención del Santo Cáliz. Nos ame- 
nazó con un arma y, ante mi negativa a en 
trar a la zona de las trampas que impedían 
el paso de los impuros, disparó a bocajarro 
contra mi progenitor. 

El malvado había encontrado la forma de 
convencerme, pues Henry sólo podría sal 
varse si yo conseguía la copa, así que no te- 
nía elección. Recordé las tres pruebas men- 
cionadas en el diario de mi padre 

En la primera se hablaba de que sólo el 

nitente pasaría, así que me orrodillé en el 
lugar señalado en el libro 
con una “X” y sentí como una 
enorme cuchilla rozaba mi 
cabeza. Con un par de sal- 
tos, esquivé una segunda ho- 
ja afilada y supe que había 
pasado. La segunda prueba 
hablaba de que sólo el que 
siguiera los pasos de Dios lo- 
graría entrar. Recordé como 
se escribía antiguamente el 
nombre de Dios, y pisé solo 
los losas que contenían algu- 
na letra de su nombre. 

La tercera prueba era el ca- 
mino de Dios y sólo la fé ab- 
soluta podía ayudarme. 
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Nada más llegar al abismo, me dirigí de 
inmediato hacia la puerta de enfrente, sin 
miror siquiera hacia abajo. Para mi sorpre 
sa, caminé por el aire como si un puente má 
gico hubiese sido tendido y logré pasar. 

El lugar al que llegué respiraba santidad 
por los cuatro costados. Una gran pila de 
agua bendita y una mesa con gran cantidad 
de copas que iban desde la más sencilla a 
la más lujosa eran todo el mobiliario. Junto a 
la mesa, arrodillado, estaba el Tercer Caba- 
llero, que demostraba con su aspecto que to- 
do lo que se había hablado sobre la inmor- 
talidad que proporcionaba el cáliz era 
cierto. El caballero me tomó por alguien que 
había vencido las pruebas y había venido a 
relevarle después de tantos años. Le hablé 
entonces de mi pobre padre moribundo, y 
pudo comprobar la pureza de mi alma. Me 
dijo que tenía que elegir y lo hice sin dudar. 
Los pistas de los cotocumbas, tras el puente 


de roca, habían reducido a dos las descrip- 


ndo Mm padre 


ciones del auténtico Grial entre todas las que 
mi padre tenía en su diario. La visión del 
cuadro en la caja fuerte del castillo nazi me 
había aclarado si era una copa brillante o 
no. Para estar más seguro, probé a beber un 
poco del agua bendita y supe que había 
acertado a la primera 

A toda prisa, llegué junto a mi padre, 
comprobando que Donovan se había pues 
to demasiado nervioso esperando y había 
“perdido la cabeza”. El Cáliz hizo el mila: 
gro esperado y pronto Henry martirizaba 
de nuevo mis oídos con su simpático modo 
de llamarme 

Todo había terminado felizmente, y como 
el caballero me había informado que el Grial 
no podía traspasar el gran sello que marca- 
ba la entrada al templo, decidí devolverlo. 
Pero Elsa no pensaba igual, y en un impulso, 
me arrebató la copa. El terremoto que se 
produjo demostró la potencia del Santo Cáliz 
y la veracidad de la prohibición. La pobre 
Elsa desapareció tragada 
por la tierra bajo el Gran se- 
llo y yo solamente pude recu- 
perar el Grial usando mi ar- 
ma más preciada. 

Ya, lo único que nos que- 
daba por hacer era volver a 
casa y encontrar un nuevo 
objetivo para mi próxima 
aventura. ¿Qué tal estaría 
localizar el continente perdi- 
do de la Atlántida? Claro 
que, esta vez, sería mejor no 
llevar a*papá conmigo, por 
si los moscas. € 


Diego Gómez 
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REAL COMO EL VUELO MISMO 
A unque la mayoría de los usuarios jamás llegará a pilotar 


un avión de “los de verdad”, de todos es conocido que no: 
existen demasiados ¡oysticks que proporcionen una sen- 
ts auténtica de vuelo en los eS simula- 
res que existen para PC. Sin eml » 
de ha Hondo el momento de a 
pose a la historia... del soft. Logic 3 ha anun- 
ciado el lanzamiento de un joystick, bautizado como 
«Free Flight», asesorado en su dono y probado por pi- 
lotos. Estos aseguran que con él existe completa libertad de 
movimientos y verdadera sensación de realidad, así como gran 
rapidez de respuesta y manejabilidad extrema. Con un precio 
que llega a rondar las cuarenta libros, este producto puede en- 
contrarse disponible dentro de muy poco en Gran Bretaña. Espe- 
remos que muy pronto se decidan a distribuirlo en nuestro país. 


MICROSOFT ALIMENTA LA FAMILIA 


ba de ser presentado en su versión 6.0. La presentación ofi- 

cial del producto se llevó a cabo el día 30 de marzo en Ma- 
drid y allí, se pudieron escuchar por vez primera las mejoras del 
sistema y la repercusión que éstas tendrían sobre el usuario. 

La principal característica del MS-DOS 6.0 es la posibilidad de 
duplicar la capacidad del disco duro gracias a la utilidad Dou- 
bleSpace. Esta, al estar integrada en el propio sistema, evita pro- 
blemas como el intercambio de unidades y la sincronización con- 
tinua del sistema de ficheros. Según se informó en la presentación, 
está previsto e el MS-DOS 6.0 sea incluido de serie por más de 
cuatrocientos fabricantes de ordenadores en sus productos. Otros 
elementos clave que incorpora son: nuevo administrador de me- 
moria MemMoker, backup de MS- 
DOS y Windows, antivirus para 
MS-DOS y Windows, mejoras del 
comando Undelete, soporte multi- 
configuración, etc. 

Seguramente os estaréis pregun: 
tando el precio con que saldrá al 
mercado este esperado producto 
de Microsoft. El precio de la ver 


E | sistema operativo más vendido del mundo, el MS-DOS, aca- 


PC: NUEVAS GENERACIONES 


EF | Pentium ya es una realidad. A su pronta 


presencia en el mercado, según aseguró Intel 
en diversas informaciones difundidas a la 
prensa, se une el juego de componentes PCiset pa- 
ra este procesador. Destinado a desarrollar la 
quinta generación de ordenadores personales, ex- 
plota todas las posibilidades de la arquitectura PCI 
(Peripheral Component Interconnect). El bus de ar- 
quitectura PCI trabaja en 32 bits de ancho a 33 
MHz., mientras que otros tradicionales como El- 
SA, lo hacen también a 32 bits, pero con una ve- 
locidad, sensiblemente inferior, de unos 8 MHz. 
El procesador Pentium mantiene, en teoría al me- 
nos, total compatibilidad con los 
estándares 386 y 486, pero con 
unas prestaciones superiores. Se 
presenta en dos versiones bási- 
cos a 60 y 66 MHz,, y algu- 
nas de sus coroderísticas más 
destacables son su arquitec- 
tura Superscalar; compoti- 
bilidad con sistemos operafi- 
vos como MS-DOS, UNIX, 
Windows o OS/2; 
E) bus de datos de 
) 64 bits; etc. Más 
E) información en el te- 
léfono (91) 308 2552 
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sión en costellano de MS-DOS 6.0, 
disponible a partir del 1 de Abril, 
oscilará en 
torno a ca- 
torce o quin: 
ce mil pese- 
tas, aunque, 
como oferta 
de lanzamiento hasta el 31 de junio costará 
unas nueve mil pesetas. También es necesario 
tener presente que esta nueva versión sólo po- 
drá ser instalada en ordenadores que posean 
previamente el MS-DOS 2.11 o posterior, u OS/2. 
Para más información, llamad al teléfono (91) 308 43 15. 


LA EVOLUCIÓN SEGÚN ARL 


¡ en esta misma sección hablamos del Pentium y de algunos de los nuevos 
S componentes de su misma familia, ALR ya anuncia un modelo de compatible 

que incorpora una placa base preparada para adaptarse a la última tecno- 
logía Intel. De las seis ranuras de expansión que posee, tres incorporan extensión 
de Bus Local, lo que le permite comunicación directa con la CPU, procesando da- 
tos a la velocidad real del procesador y mejorándose así considerablemente las 
prestaciones de la tarjeta. 

Bajo el nombre de Evolution IV, la serie de compatibles ARL cuenta con arqui- 
tecturos ISA y EISA. Sus CPU's incluyen toda la gama actual de 4865 (SX, DX y 
DX2), junto al mencionado Pentium. Dispone de 4 megas de RAM y 256 K de ca- 
ché. Entre algunos de las opciones que ofrece se encuentra el adaptador de Bus Lo- 
cal que une en una sola tarjeta una ATI SVGA con 1 mega de VRAM y una Ether- 
net. Si deseáis más información sobre los Evolution IV, la obtendréis en el teléfono 
(96) 372 8889. 


MÁS FÁCIL IMPOSIBLE 
C vando Microsoft presentó Windows, pore- 


cía que por fin se habían acabado los 

quebraderos de cabeza para los usuarios 
que encontraban pesado y molesto el manejar 
constantemente el DOS. Sin embargo, para 
ponernos aún más fácil el control del ordenador, 
la compañía californiana Micro Seconds acaba 
de poner a punto la versión 4.0 de «EasyDOS». 
Este es un menú para Windows con doscientas 
cuarenta opciones, gracias a las que es posible 
controlar todos los programas y documentos que 
estén contenidos en el disco duro. Se acompaña 
del módulo «EasyFile», que permite realizar un 
sencillo manejo de ficheros y discos y que sigue la 
misma filosofía del menú «EasyDOS». 


LOS CONSEJOS DEL DOCTOR 
C vando un usuario de PC oye la palabra “virus”, 


refiriéndose a su ordenador, puede echarse a 

temblar. Para evitar todos los inconvenientes que 
la presencia de virus pueda acarrear al normal uso del 
PC, Economic Data distribuye en nuestro país nuevas 
versiones de dos potentes herramientas antivirus: «Tool- 
kit del Dr. Solomon» y «Virusafe». El segundo, conocido 
por multitud de usuarios en todo el mundo, aparece 
ahora en español y se maneja mediante un cómodo sis- 
tema de menús. Del primero, aparecerán diferentes ver- 
siones que permiten su funcionamiento desde MS-DOS, 
Windows y OS/2, incluyendo soporte para redes No- 
vell. Ambos poseen intere- 
santes y útiles opciones de 
todo tipo, que permiten des- 
de detectar, inmunizar y eli- 
minar virus, hasta crear 
mensajes personalizados o 
evitar el uso no deseado 
por parte de personas aje- 
nos al sistema. Para más in- 
formación, llamad al teléfo- 
no (91) 442 2800 ó (91) 
442 2789. 
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ELVIRA, MISTRESS OF 
THE DARK 


Tengo dos problemillas con 
esta apasionante y misteriosa 
aventura. ¿Cómo puedo elimi- 
nor para siempre al hombre lo: 
bo? ¿Sirve para algo el cañón 
situado en lo alto de una de las 
torretas del castillo? 

FERNANDO REY VAZQUEZ 
(VIGO) 

Una flecha de plata es el úni 
co arma capaz de eliminar al 
hombre lobo. Esta la consegui- 
rás tras unir dos objetos vitales. 
la Hecha de ballesta y la cruz 
de plata. Ve a la fundición y 
hecha en un cuenco la flecha y 
la cruz, pon el recipiente al fue- 
go y ambos objetos se fundirán 
en una flecha de plata 

En respuesta a tu segunda 
pregunta, el cañón sirve para 
romper la muralla tras la cual 
se encuentra Emelda. Para dis 
pararlo, es preciso usar las te- 
nazas y un trozo de carbón 
que encontrarás en la cocina. 


CURSE OF ENCHANTIA 


He inspeccionado de arriba a 
abajo las cavernas y he encon- 
trado a un hombrecillo que es- 
tá haciendo yoga. ¿Qué fun- 
ción tiene? ¿He de decirle algo 
especial? 

RODOLFO GÓMEZ 
(GRANADA) 

El personaje que mencionas 
tiene un papel fundamental en 
la aventura. Su intención es en- 
tregarte un trozo de cuerda 
que más adelante resultará de 
gran utilidad, pero para con- 
vencerle de que fe ayude será 
preciso que le ofrezcas el ma- 
yor número de rocas que seas 
capaz de transportar hasta el 
lugar en el que se encuentra. 


DRAGONS LAIR 111 


Después de atravesar el espe- 
jo y pasar la primera tanda de 
golpes, llego hasta los gemelos, 
pero si ellos no me golpean es 
la reina la que me atiza un 
mamporrazo ¿qué secuencia 
de movimientos es la correcta? 

DAVID GONZALEZ 
(SEVILLA) 

Pulsando izquierda esquiva 
rás el primer golpe. Luego pul: 
sa arriba y rápidamente abajo 
seguido de disparo, para pa- 
rar con la espada el golpe de 


la reina. 


INDIANA JONES 8 
THE FATE OF ATLANTIS 
La última aventura de Lucas- 
Arts me está dando serios que 
braderos de cobeza. En con- 
creto, no se cómo encontrar el 
libro «Los Diálogos Perdidos de 
Platón». ¿Podríais decirme cúal 
es su ubicación? . 
JUAN ANTONIO GARCIA 
(MADRID) 
Estás ante un problema que 
tiene tres soluciones. En una, la 
estantería caída lo guarda de 
los curiosos. Para recogerlo, 
debemos quitar los cinco tomi- 
llos de la misma, con algo pun- 


zante y algo de protección. En 
la segunda, necesitaremos un 
ingrediente “aceitoso” que de 

rramaremos sobre una estatua 
que antes no se movía, para 
subir al piso superior y encon 

trar una llave que nos permitirá 
abrir una caja oculta. Por últi 

mo, y gracias un chicle escon 

dido, treparemos por una tube- 
ría y tras calentar a un “lindo 
gatito”, obtendremos el libro 


LEATHER GODDESSES 
OF PHOBOS 2 


En el «Phobos 2» jugando con 
Zeke no puedo acceder al recin- 
to militar, ya que un soldado, a 
pesar de su amabilidad, me 
corta el paso. ¿Qué debo hacer 
para que me deje pasar? 

JUAN JOSE MONTERO 
(MADRID) 

Por la puerta no lo vas a con- 
seguir. Debes entrar desde un 
río que pasa cerco. Al principio 
estará seco por lo que tendrás 
que accionar una máquina en el 
sótano de la casa del profesor, 
que hará que llueva durante un 
ratito. Después ve al embarca- 
dero donde hay una barca y 
móntate en ello. Llegarás a un 
lateral del cuartel, que tiene un 
agujero en la verja. Sólo te 
queda entrar por él. 

De paso, un consejo. Coge un 
uniforme de militar para pasar 
desapercibido. 


LEGEND OF KYRANDIA 


¿Cómo puedo romper el hielo 
que me impide entrar en la 
cueva? 

LUIS MINGUELA 
(HUELVA) 

El hielo se romperá con las 
simples vibraciones de la flau 
ta. Para conseguir ésta debes 
mezclar en el cuenco del altar 
las gemas, incluyendo la que 
está en lo alto del árbol y la del 
fondo del manantial. Entonces, 
el cuenco dorado se convertirá 
en la flauta. 


ALONE IN THE DARK 


¿Cómo puedo matar al fan- 
tasma pirata? pl 
LUIS ALBERTO GONZALEZ 
(MADRID) 
En primer lugar, debes en- 
contrar y coger una estuilla 
muy pesada que está en una 
de las habitaciones de la man 
sión Derceto. Si luego la arro- 
¡as contra la armadura, ésta se 
caerá y podrás coger la espa- 
da con la que acabarás con el 
fantasma sin problemas. 


ROME 92 AD 
Ya estoy en el final de la 
aventura, después de regresar 
victorioso de Egipto, pero, al 
poco tiempo de llegar a Roma, 
siempre me asesinan ¿Cómo 
puedo evitarlo? ; 
CLAUDIO SANCHEZ 
(CORDOBA) 
El asesino está contratado 
por el cónsul Nintendus, por lo 
que deberás adelantarte a él y 
contratar tú uno por cien ses 
tercios. Luego haz lo mismo 
con Gluteus Maximus, pero 
cuida bien que el asesinato sea 
por la noche. 


Recibe Ñ CMANiA cómodamente en casa 
todos los meses y consigue este práctico regalo 


para guardar tus discos 


El Disk Book 'M que te ofrecemos como regalo 
de suscripción tiene una capacidad 
de hasta 32 discos de 3 1/2 


A 


105 ARCHIVOS SE 


Excelente acabado 


Fabricado en nylon Cordura 
reforzado, resistente a manchas y 
electricidad estática 


Su sistema de 
almohadillado 


superior evita la 
entrada de polvo. 
Si quieres suscribirte a PCMANÍA ¡ 

por un año y recibir la revista en I ! 
casa junto con este útil obsequio, 

no tienes más que enviarnos Fabricado en Estados Unidos 

el cupón que aparece a la derecha 
de esta página debidamente 
cumplimentado, o llamar 

por teléfono de 9 a 14.30 

y de 16 a 18.30h a los números 
(91) 654 84 196 65472 18. 


¡manta 


Cierre con tira | 
de velcro. 


Todo un mundo. Á tu alcance. 


Puedes adquirir también tu Disk Book YM sin suscribirte al precio de 4.500 ptas., llamando al teléfono (91) 654 61 64 
de9 a 14,30 y de 16 a 18,30 h. 


Oferta válida hasta fin de existencias o publicación de oferta de suscripción sustitutiva 
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Recibe pemanía C 


todos los meses y consi 


para guarda 


¡ 


105 ARCHIVOS SECAN 


ME 


Si quieres suscribirte a PCMANÍA 
por un año y recibir la revista en 
casa junto con este útil obsequio, 
no tienes más que enviarnos 

el cupón que aparece a la derecha 
de esta página debidamente | 
cumplimentado, o llamar 

por teléfono de 9 a 14.30 

y de 16 a 18.30h a los números 
(91) 654 84 19665472 18. | 


pemanta 


Todo un mundo. A tu alcance. of 


Puedes adquirir también tu Disk Book 1 sin suscribirte a 
de9 a 14,30 y de 16 a 18,30 h 
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Deseo suscribirme a la revista Pemanía durante un año (12 números) al 
precio de 7.800 pesetas, lo que me da derecho a recibir gratuitamente la 
carpeta portadiscos 3 1/2” "DISK BOOK”. (Oferta válida sólo para Es 
paña y hasta la aparición de otra oferta de suscripción). 


Nombre Fecha Nacimiento—— 
Apellidos: _ 
Domicilio: E 

Localidad — z CP, 

Provincia: Tel 


(*) Es importante que no olvide el código postal. 


FORMA DE PAGO: 
O Adjunto talón bancario a nombre de Hobby Press, S.A. 
3 Curso giro postal a nombre de Hobby Press S.A 
Suscripción Pemanía. Giro N'_—_ 
Apdo. Correos 226, Alcobendas. 28100 Madrid. 
(Para agilizar los trámites, adjunte fotocopia del resguardo) 
1 Contra Reembolso (supone 225 pesetas más, de gastos de envío) 
2 Tarjeta de Crédito NZ——— === === A 
O VISA (IMASTER CARD ¡1 AMERICAN EXPRESS 
Nombre del Titular (si es distinto) —Ñ 
Fecha caducidad de la Tarjeta: 


SUSCRIPTORES DE CANARIAS 
UU Correo ordinario. 
J Correo aéreo. (Recargo de 750 Pesetas) 
(Sino se indica nada, se enviará por correo ordinario) 
Fecha y Firma 


; 
Pide tus números atrasados 
de 
Deseo recibir al precio de 650 pesetas los siguientes números de Pemanía: 
Nombre Fecha Nacimiento __— k 

Apellidos. 

Domicilio: . 
Localidad__ C.P(*) 
Provincia: Tel: 
(*) Es importante que no olvide el código postal. 

FORMA DE PAGO: 


3 Adjunto talón bancario a nombre de Hobby Press. S.A. 

Curso giro postal a nombre de Hobby Press S.A. 
Números Atrasados Pemanía. GiroN*____ 
Apdo. Correos 226. Alcobendas. 28100 Madrid. 
(Para agilizar los trámites, adjunte fotocopia del resguardo) 

3 Contra Reembolso (supone 225 pesetas más, de gastos de envio) 


J Tarjeta de Crédito N'_——-— En 


VISA “1MASTER CARD 3 AMERICAN EXPRESS 
Nombre del Titular (si es distinto) 
Fecha caducidad de la Tarjeta: 


Fecha y Firma 


VALOR Y UN X-WING 
7 - ESLO ÚNICO QUE 


= “Salta a la cabina de un X-Wing y jucha por la libertad. La 

galaxia está siendo oprimida por el Lado Oscuro de la 

e “Fuerza y necesita desesperadamente la ayuda de la 

- Alianza Rebelde. Toma el control de un caza estelar X- 

Wing, ¡ahora! Experimenta el increíble realismo de los 

o o gráficos poligonales y efectos especiales en bitmap 

eos combates a los mortíferos cazas TIE y a los 

a cores destructores imperiales. Disfruta de la 

ba sonora interactiva y de los efectos sonoros 

he digi dos de las películas de la saga Star Wars. Por 
fin, una nueva generación de tecnología a 

que desafía al Imperio. Destruye la 


definitiva arma del Emperador y termina con 


